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GREAT VALLEY PRODUCTS INC. 


Ammattikäyttäjien suosimat Great Valley Products tuotteet 
saat Professional Amiga kauppiailta - entistä edullisemmin 


• Nopeustestivoittajat, GVP Impact turbokortit, 28MHz. 33MHz ja 50MHz mallit, 4-8MB 32-bit RAM 
kovalevyohjain vakiona, siirtonopeus yli 700kB/sek. Tekee A2000:sta nopeamman kuin A3000. 

Nyt turbokortit ovat edullisempia kuin koskaan. Silti sama luotettava GVP laatuja 12 kk takuu 
•UUTUUS 

Maailman nopein SCSI-ohjain: GVP-SERIES II, korttikovalevy, jossa 8MB RAM laajennus. 

Uusi installointiohjelma: Ikoni-ja laiteinterface. Kovalevyn Bad Block jälleenmerkintä. Automaatti 
tai manuaalinen partitiointi. Lukee ja muuttaa kovalevyn olevia RDB(Rigid Disk Blockjparametrejä. 
Markkinoiden helpoin asennusohjelma. Uusi rakenne kuluttaa vähemmän Amigasi poweria ja 
säästää kallisarvoista korttitilaa. 

•UUTUUS 

FAAASTROM SCSI Autoboot EPROM. Tällä täydennyspiirillä parannat aiemmin hankittua GVP:n 
SCSI-ohjainta oleellisesti. Suorituskyky kasvaa 35-50% ohjaimen versiosta riippuen. FAASTROM 
soveltuu käytännössä kaikille mahdollisille olemassaoleville SCSI-laitteille. 

Hinta vain 390,- 

•UUTUUS 

Isoon tarpeeseen 600MB Optinen pyyhittävä muisti vaihdettavin disketein. 

Tieto poistettavissa ja uudelleen tallennettavissa. Tiedonsiirtonopeus SCSI-ohjaimella 1.4MB/sek 

•UUTUUS 

Nopea, vaihdettava kovalevyasema. Kapasiteetti 50MB formatoituna 
Keskimääräinen hakuaika 25ms. SCSI-ohjattu 

• TULOSSA: 

GVP:n A-Net ETHERNET verkkosovellukset Amiga 2000:lle ja A500:lle 
Hyödynnä koko A2000 kapasitetti verkkoon liitetyllä rinnakkaisella Amiga 500:11a. 

• MUITA GVP VAKIOTUOTTEITA 

• SCSI-kovalevyohjain/RAM-laajennuskortti 0-8MB RAM 

• SCSI-korttikovalevyt 20MB-200MB 

• SCSI-korttikovalevyt 40MB-200MB + 2MB RAM 

• SCSI-nauhavarmistusasema 150MB 

• Sisäinen levyasema Amiga 200Q:lle pölysuojaluukulla. 

Meiltä myös markkinoiden kiistatta paras Amiga videoadapteri: MAGNI4005 

Noin 100 ammattikäyttäjää jo Suomessa. MAGNI SYSTEMS - palkintolaatua ammattilaisille. 

HANKO: ATK-toimisto V.Engrcn Ky, 911-86745, HELSINKI: Kruunuradio Oy, 90-13513909, Mikrokeskus Kv, 90-179465, 
Video Spotronics Ky, 90-8735435, LÄHTI: Power-Compuler, 918-527711, KUOPIO: Dalaprisma ()v, 971-240230, OULU: 
C-Data Oy, 981-220911, PIETARSAARI: Konttoripiste-Kontorsexperien, 967-230800, ROVANIEMI: Rovadala Oy 
960-310386, TURKU: Kaislakari-Soini Ky, 921-301465, YLIVIESKA: Ylivieskan Stereo Ky, 983-425400 



Vanha Porvoontie 295, 01260 VANTAA 
Puh: 90-8747 900, Fax: 90-8744 944 



Maahantuoja: 






















Baron Knightlore .54 

Sierra on uusinut pelintekosoftansa ja Magnetic Scrolls on teke¬ 
mässä paluuta. 

Halpapelit ja kokoelmat .62 

Mi hälytys! Halpapelit hyökkäävät. 

Peligurun vinkit . 70 

Vinkkejä mm. Kick OffExtra Tiineen ja NeverMindiin. 

Top-listat .71 

PELIARVOSTELUT 

Belipaketti kuusneloselle .58 

Escape from the Planet of the Robot Monsters. Dynasty Wars. 

Klas, Adidas Chanipionship F'ooth:)lI. International 3D Tennis, 

Bloodsvych. Crack Down. Fl Manager 


Taistelut 


Fantasiat 


Photon Stomi 

65 

S Word of Aragom 

64 

Time Soldier 

66 

Legend of Faerghail 

66 

Rotox 

66 



Intaet 

67 

Muut 


Rcsolution 101 

68 

Treasure Trap 

64 

Thunderstrike 

68 

Rorke’s Drili 

65 

The Losi Patrol 

68 

Welliris 

65 



Escape from... 

67 
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TESTIT JA VERTAILUT 

3000 asteen tähti — Amiga 3000 4 

Testasimme kauan odotetun Commodoren Amiga-mafliston lip- 
puluivan. A3000:n. ( , 

Amigan CAD-ohjelniat .16 

Rakensimme Amigasta CAD-työaseman. Testasimme Cadvisio- 
nin XCAD Designerin. XCAD Professionalin sekä Summagrap- 
hiesin A3-digitointipövdän ja Rolandin A3-kynäpiirturin. _ 

Turlxmopeutta Ä500:ssa . 32 

Amiga 5(X):n omistajia ei ole tähän mennessä hemmoteltu suori¬ 
tuskykyisillä turbokorteillu. Mitä tarjoaa suhteellisen uusi vaih¬ 
toehto. reilusti itse konetta enemmän maksava Hurricune HöOtt?. 

Kiinnostaako C tai Pascal? .34 

Amigan kaupalliset kääntäjät ovat Suomessa harrastelijalle kallii¬ 
ta. Tilanne on kuitenkin jatkuvasti paranemassa, sillä PD-levyiltä 
löytyy- yhä useampia toinen loistaan parempia kääntäjiä. 

REAALIAJASSA 

Animaation salat .12 

Mikä on se grafiikan alue. joka todella ottaa hyödyn irti tietoko¬ 
neesta.’ No, se on tietysti animaatio. Kerromme miten hyödynnät 
ky kyjäsi parhaiten ja esittelemme samalla MovieSetterin. 

Siirrymme sateliiittiaikaaii .26 

Kukapa ei kaipaisi Amigaansa lisää muistia ja laskentanopeutta, 

parempia yhteyksiä ulkomaailmaan tai kokonaan uutta Amiga- 

ntallia. Jokaiselle on luvassa jotain, siitä pitävät tuotekehittelijät 
ympäri maailmaa huolen. 

Uusia ulottuvuuksia vektorigrafiikkaan .36 

Ohjelmoijan kannalta vaativat vektorigraafiset pelit ovat vallan¬ 
neet pelimarkkinoita uusien 16-bittisten tietokoneiden myötä. 
Vektorigrafiikan perusteet ovat kuitenkin kenen taliansa matema¬ 
tiikkaan perehtyneen ohjelmoijan saavutettavissa. 

’ MIKROPROFESSORI 

Amiga ja paddlet . 38 

Joissakin peleissä voi hyödyntää paddle-tyyppisiä ohjaimia, joissa 
on portaattomat, pyöritettävät nupit. Amigan käyttöjäijestelmä ei 
kuitenkaan suoraan osaa lukea näitä säätövastuksia. Tämä oh jel¬ 
ma tuo avun onaelmaan. . . 

Graph 64 7.46 

Tämän tehokkaan vapaastisijoitettavan Basic-laajennuksen avulla 
syntyy näytölle tcxlella nopeasti tarkkuusgrafiikkaa. 

VVa fi — ohjelmien vieniät ajat selville .50 

Edellisessä C=Lehdessä julkaistiin System-ohjelma. jonka avulla 
voidaan tulostaa Amigaan ladattujen ohjelmien nimet ja muuta 
niihin liittyvää tietoa. \VaTi-ohjelman avulla System saadaan tu¬ 
lostamaan myös CLkstä käsin ajettujen ohjelmien viemä keskus¬ 
yksikköäpä. 

MIKRODUUNARI 

Gurun vinkit .10 

Lisää puhtiaCLIrhin ja ohjelman paikkausta kuusnelosella. 

Datum: Grafiikkaa grafiikan päällä .29 

Tausta pysyy paikallaan, mutta maisema vierii sen yli. 

ECS — mitä tähän mennessä on tullut .41 

Enchanged Chip Set on Amigan asiakaspiirien paranneltu painos. 
Rakenna Amigaasi megatavu chip-muistia. 

Mahdollista myös kuusnelosella. 


PELIT 
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A ikaisemmal Amiga mallit 
ovat olleet melko tark¬ 
kaan samanlaisia, 68000 - 
prosessoriin pohjautuvia 
koneita. Eroa on ollut vain ulko¬ 
näössä, laajennettavuudessa ja 
hinnassa, A3000 sen sijaan on ko¬ 
konaan uudestaan suunniteltu ja si 
lii viinen on kehitetty joukko uusia 
crikoispiirejä, joiden avulla ko¬ 
neen ulkomitat on saatu pidettyä 
ominaisuuksiin nähden pieninä. 


Kaikki tarvittava sisällä 

Entisille Amiga-inalleille oli tyy¬ 
pillistä. että niitä oli laajennettava 
suuntaan ja toiseen lähes kaikkia 
käyttötarkoituksia varten. Tarvit¬ 
tiin muistikortteja. ulkoisia levy¬ 
asemia. kiintolevyjä ja ohjaimia, 
turbokortteja, lomitetun näytön 
viirinä] poistava fliekcr lixer ja 
niin edelleen. A3000 on toisen 
Amiga-polven kone. jonka suun¬ 
nittelussa on huomioitu käyttäjien 
tarpeet. 

Koneen prosessointitehosta vas¬ 
taavat A3016-mallissa 16 mega¬ 
hertsin 68030 ja 68881-matema¬ 
tiikkaprosessori . Nopeimmassa 
mallissa (A3025) on vastaavasti 25 
megahertsin 68030 seka uudempi 
ja nopeampi 68882-matematiik- 
kaprosessori. A3(XX):n osoite- ja 
dataväylät ovat täysin 32-bittisiä ja 
muisti on entisiä Amiga-malleja 
nopeampaa, joten tehokkaampien 
prosessorien teho ei Itäviä turhaan 
odotteluun. Keskusyksikkötehol- 
tiian A3000 vastaa siis mallista 
riippuen 16 tai 25 megahertsin tur¬ 
bolla tehostettua Amiga 2000 -ko¬ 
netta. 

Hyvämuistisuus on valttia 

A3000:ssa on vakiona kaksi me¬ 


gatavua RAM-muistia ja puoli 
megaa ROM-muistia. RAM- 
muistista puolet on grafiikalle ja 
äänelle tarkoitettua CHIP-muistia. 
joka voidaan tarvittaessa laajentaa 
kahteen megatavuun saakka. Gra- 
fiikkamuistin ulkopuolinen lasi 
RAM on laajennettavissa suoraan 
äilikortillii ilman erillisiä iaajen- 
nuskortteja 16 megatavuun ja lisä¬ 
korteilla peräti 1.7 gigatavuun eli 
1700 megatavuun. 

Niinikään vakiovarusteena 
A3000:ssa on 40 tai l(X) megata¬ 
vun nopea ja hiljainen kiintolevya- 
sema ja siilien kuuluva SCSI-oh- 
jain. joka on sijoitettu suoraan äiti- 
kortille. Uuden käyttöjärjestelmän 
avulla koneen voi luonnollisesti 
käynnistää suoraan kiintolevyltä, 
jolloin ikävä levykkeiden käsittely 
jää vähiin. Koneen takaa löytyy 
Amigan aikaisemmista kiintole¬ 
vyohjaimista tuttu 25-napaincn lii¬ 
tin ulkoisten kiintolevy- ja nauha- 
asemien seka muiden SCSl-oheis- 
laittciden liittämistä varten. 

Näyttöä löytyy 
Amiga 3000:n kuva muodostetaan 
periaatteessa samoilla erikoispii- 
reillä kuin aikaisempienkin Ami- 
ga-mallien. joten grafiikassa ja vä¬ 
rien määrässä ei ole tapahtunut 
suuria mullistuksia. Erikoispiireis- 
tii on kuitenkin lehty parannetut 
versiot, jotka mahdollistuvat muun 
muassa A3000:n suuremman gra- 
fiikkaniuistin ja lisäävät koneeseen 
useita uusia näyttömoodeja. 

Uudet, tarkemmat grafiikkatilat 
ovat ammattikäyttöä ajatellen sai¬ 
sin tervetulleita. Multisync-moni- 
torin avulla saadaan käyttöön esi¬ 
merkiksi 640x480 pisteen VCiA- 
tasoinen näyttö ilman välkkymistä 
aiheunavaa lomitusta. Lomitettua 
näyttöä käytettäessä suurimmat 


Amiga 3000 on 
Commodoren Amiqa- 

mcillisto n lippulaiva. 
Motorolan 32-bittisen 
68030-pro sessorin ja 
Amigan omie n erikois- 
pii rien avulla s e 

muodostaa tiuka n 
vastuksen niin Macintosh- 
sarjan koneille kuin AT- 
maailman 386-lailteillekin. 
Pia kkoin julkistettava 
UNIX-käyttö järjestelmä 
tekee Amigasta täysi¬ 
verisen ammattikoneen 
s äilyttäen si lti ne 
omi naisuudet, jotka 
aikoinaan tek i vät 
Amigasta kuului san. 


mahdolliset tarkkuudet ovat 
1280x512 ja 640x960 pistettä. 
Overscun tekniikalla resoluutiota 
voidaan vielä jonkin verran paran¬ 
taa. Luonnollisesti myös kaikki 
Amigan entiset näyttömoodit ovat 
edelleen olemassa, mikä varmistaa 
yhteensopivuuden entisten ohjel¬ 
mistojen kanssa. 

Lomitettujen näyttöjen välkky¬ 
misen poistamiseksi A300O:ssa on 
myös sisäinen tlickcr fixcr, jona 
toimii Amberiksi nimetty piiri. 
Amber kerää Amigan kuvaa 
omaan muistiinsa ja muuntaa sen 
VCA-monitorille sopivaksi, jol¬ 
loin näytön virkistys tapalituu suu 
rammalla nopeudella ja värinä ka¬ 
toan kokonaan. Ambcrin avulla 
esimerkiksi aikaisemmista Ami- 
goista tuttu 640x512 pisteen näyttö 
saadaan täysin värinättömäksi. 

Amlierosaa parantaa kuvan laa¬ 
tua myiis muulla tavoin. Lomitta- 
mattoruissa näyttömoodeissa Am¬ 
ber poistaa kuvassa normaalisti 
selvästi näkyvät vaakajuovat, jol¬ 
loin tekstistä ja kaikista väripin- 
noista tulee täysin tasaisia. Amber 
ei kuitenkaan aiheuta häiriöitä ani- 
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niaaticx)n (ai muihin liikkuviin 
näytön osiin joidenkin muiden 
Vastaavien Uutteiden lapaan. Myös 
lomitetulla näytöllä Amber osaa 
poistaa vaaka juovut, multa tällöin 
liikkuvissa kohteissa esiintyy pien¬ 
tä häiriötä. 

Amber-piiri vaatii VGA- tiu 
multisync-monitorin käyttämistä 


näytön suuremman virkistystaa- 
jpuden vuoksi. Normaalien Ami- 
gan monitorien käyttö onnistuu en¬ 
tiseen tapaan, mutta tällöin Amber 
ei pysty parantamaan kuvaa mil¬ 
lään tavoin. A3000:n takana on 
kytkin, jolla Amberin toiminta 
voillaan haluttaessa estää myös 
multisync-monitoria käytettäessä. 


Ramsey ystävineen 

A3(XX):tta varten on kehitetty usei¬ 
ta uusia erikoispiirejä, jotta koneen 
kaikki toiminnot saataisiin pakat¬ 
tua järkevään kokoon. Muistista, 
niiden testauksesta ja virkistykses¬ 
tä huolehtii kokonaan uusi Ram- 
sey-niminen piiri. Entisestään 
mutkistuneista väylistä ja niihin 
liittyvistä signaaleista puolestaan 
on suunniteltu huolehtimaan Fut 
Buster, jonka edeltäjä löytyy myös 
aikaisemmista Amiga-malleista. 

SCSI-väylän hoitaa Western 
Digitalin normaali SCSI-ohjain, 
joka liittyy Airiigan väylään Super 
DMA-kontrollerin välityksellä no¬ 
pean ja prosessorista riippumatto¬ 
man tiedonsiirron varmistamisek¬ 
si. Suuri osa irtonaisesta TTL-lo- 
giikasta taas on pakattu Fat Gary - 
piiriin. 

Amber huolehtii Super Denisen 
tuottaman kuvan käsittelystä ja 
Paula Amigan malitavista iiänio- 
minaisuuksista sekä levyasemasta. 
Super Agnus sisältää grafiikan kä¬ 
sittelystä vastaavan bliiterin ja 
muiden apuprosessorien kanssa 
yhteisen DMA-ohjaimen. Super 
Agnus ja Super Dcnise ovat enti¬ 
sistä Amigan crikoispiiieistä pa¬ 
rannettuja malleja. Paula sen sijaan 
on pysynyt ennallaan jo A I000:sta 
saakka. 

Tehdyistä uudistuksista huoli¬ 
matta toivomisen vartut on vielä 
jäljellä. Commodore on kehittä¬ 
mässä uusia näyttökortleja Ami- 
gaan, mutta toisaalta A3000:n olisi 
toivonut jo vakiokokoonpanossa 
pystyviin ainakin 256 viirin gra¬ 
fiikkaan esimerkiksi 16 777 218 
värin paletista ilman HAM-mOO- 
din käyttöä. Ääniominaisuuksia 
olisi myös voinut parantaa otta¬ 
malla käyttöön 16-bittiset D/A- 


TE5TI A2630 A3000 AI 000 

FasiRAM.2bpWB 47613) 5263.2 (934.6) 

ei Fast, 4 bp WB 347.2 1098.9 377.4 

AmigaBench 8278 9159 1652 

Taulukko I. Dhrystune-testin tuloksia. Ensimmäinen testi on ajettu East-tyyppisessä muistissa normaalia 4-väristä 
Workbendl-näyttää käyttäen. Täsmälleen samat tulokset saatiin myös lä värin näytöllä, keskimmäinen testi lehtiin 

ilman Fa.st-mui.slia Iti värin Höylällä. Koneiden hidastuminen johtuu .siitä, että näyttöä varten tarvitaan niin paljon 

tietoa, että vain pieni osa (HIF-muistin ajasta jää keskusyksikölle. Koska A3000:ssa keskusyksikkö pääsee CHII'- 
muistiin 32 hitin väyliä pitkin, hidastuminen ei ole yhtä voimakasta kuin muissa koneissa. Alin testi on tehty 
AmigaBcnch-nimisellä ohjelmalla neljän värin näyttääja East-muistia käyttäen. 

TAPAHTUMA TESTIÄ TESTI B TESTI C 

Tavua/s Crcate 279038 277596 281970 

Tavua/s Write 400351 394467 385683 

Tavua/s Read 612400 607320 571950 

Taulukko 2.. \3000:n k ii nltile vyascnian nopeuksia erilaisissa tilasuhteissa. Testi A on tehty East-muistin kanssa 
neljiin värin Worklieiich-iiäyttöä käytettäessä. Testissä II käytössä oli vain Chip-muistia ja näytössä oli 16 väriä. 
Testi C tehtiin ilman Fast-muistio 16-värisellä 724x566 pisteen ovcrscan-tiäytöllä. Aikaisemmille Commodoren 
kiintolevyohjaimille (A2090ja A2090A) ovenani on alitu ongelma ja niiden nopeus on pudonnut murto-osaan 
alkuperäisestä, mutta A3000:n ohjain näyttää selviävän enuäin hyvin myös pahimmasta mahdollisesta tilanteesta. 
Nopeudet on mitattu DiskSpued-alijelmtm versiolla 3.1. 


muuntimet nykyisten 8-bittisten si¬ 
jasta. Blitteristä olisi voinut tehdä 
32- bittisen ja entistä nopeamman. 
Keskusyksikön kellotaajuus voisi 
olla paremmassa mallissa vaikka¬ 
pa 50 megahertsiä ja koneen muis¬ 
ti vastaavasti nopeampaa. 

Kaikessa on kuitenkin otettava 
huomioon kustannukset, sillä no¬ 
pea muisti maksaa eikä kokonaan 
uusien erikoispiirienkään suunnit¬ 
telu ilmaista ole. Nykyiselläänkin 
A3000 on tehokas ja käyttökelpoi¬ 
nen kone. jonka ominaisuuksia 
käyttäjä voi tarvittaessa täydentää 
omia tarpeitaan vastaavaksi sopi¬ 
vien lisäkorttien avulla. 


Laajennusvaraakin löytyy 

Niin täydellinen kuin Amiga 3000 
jo onkin, saattaa vaativa käyttäjä 
silti löytää siitä puutteita. Siksi 
A3(XX):ssa on nel jä laajennuskort¬ 
tipaikkaa. joihin sopivat kaikki ai¬ 
kaisempien Amigoiden kortit, ku¬ 
ten AT-emulaattori, korttimodee¬ 
mit ja verkkokortit. Korttipaikat 
ovat uuden Zoito Iti -standardin 
mukaisia ja toimivat täysin 32-bit- 
tisinä tulevien laajetutuskorttien 
kanssa. Jotta A3000 olisi yhteen¬ 
sopiva entisten korttien kanssa, 
laajennuspaikat hallitsevat myös 
Zoito II -standardin mukaisen toi¬ 
minnan. 

Koneen takana on melkoinen 
määrä liittimiä. Mukana ovat van¬ 
hat tutut kuten RS-232-väylä. 
Cenlronics-Jiitin, lisälevyasemaiii- 
tin. ääniulostulot ja RGB-video- 
liilitö. Uusina ovat mukaan tulleet 
SCSI-väylä ja VGA-monitorin lii¬ 
täntä. 

A3000:n kotelo on pienestä 
koostaan johtuen melkoisen täysi. 
Tilaa on neljän laajennuskortin li¬ 
säksi vain yhdelle lisälevyasemal- 
le. koska kiintolevy ja 3.5 tuuman 
levyasema vievät jo kaksi kolmes¬ 
ta paikasta. Viisituumaiselle le¬ 
vyasemalle koneessa ei ole lain¬ 
kaan tilaa, vaan sellaista tarvittaes¬ 
sa on käytettävä ulkoista asemaa. 

Loppuvuodesta pitäisi markki¬ 
noille ilmestyä myös 68(MO-poh- 
jainen turbokortti A3000:tta var¬ 
ten, joka nostaa koneen tehon mo¬ 
ninkertaiseksi. Turboon sisältyy 
myös erittäin nopeaa muistia, joka 
on tarpeen 68040: n suuren tehon 
vuoksi. 25 megahertsin 68040:n 
tehon luvataan olevan yli 20 M1P- 
Sin (miljoonaa käskyä sekunnissa) 
luokkaa, mikä on melkoinen lisäys 
68030:n reiluun viiteen MlPSiin. 

Tiettävästi A3000:sta on tulossa 
myös suurempi pystymalli, jossa 


C=lehti 4/90 


5 
























TARJOUKSET 

JATKUVAT 


VIELÄ JÄLJELLÄ. 

Erä kuusnelosen ja Amigan pelejä. 
Kasetit alk. 10,—, disketit alk. 20,—. 
Vaihtokoneita ja laitetarjouksia 

TODELLA EDULLISESTI. 

Soita tai tule katsomaan. 


TARJOUKSET 


DISK 10: 

89 ,- 

• V kpl 3,5” DSDD diskettejä 
ikitakuulla 

• yksi peli (Football Manager 
tai Archipelagos Amigolle) 


Tosi jämerä kokoelma 

30 Red Hot Hits: mukana mm. 
Mcga-Apacalypse, Samurai War 
rior, Exploding Fist, Tarzan, Dan 
Dare, Druid II, Morpheus —.ja 23 
muuta. 

Vain C64:lle, vain kasettina, 
vain Triosoftista jo vain 125,- 
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260,. 
»‘800,. 
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Amigan kuumat 
peliuutuudet: 

Breach II . 220,- 

Chess Champion 2175 . . 220,- 

Codename Iceman. 280,- 

Colonel's Bequest. 280,- 

Conquest of Camelot . . . 280,- 
Fighter Bomber Mission 

Disk. 120,- 

Harley Davidson . 220,- 

Heroes . 220,- 

Midnight Resistance .... 187,- 

Neuromancer. 220,- 

Plague . 187,- 

Shadow of the Beast II . . 260,- 


,is ° 

Pn AIN A° hmr! > 

ä^Uisesri 


Starblade . 187,- 

Storm Across Europe . . . 220,- 

Thunderstrike . 187,- 

Tusker . 187,- 

Universe 3 . 220,- 

Unreal . 220,- 

Venus Flytrcp. 187,- 

Web of Terror. 146,- 



a, 'oce 


Lords of Chaos. 

laser Squadin 
tekijöiden uutuus. 

disketti 

Amigalle syyskuun 
puolivälissä 

149 ,- 98 ,- 

C64 kasetti 

62 ,- 

Intact. 

Amigan 
räiskintäpelien 
uusi valtias 

130 r - 


Tottakai vanhat hyvät ovat edel¬ 
leen saatavana. Ilmoituksen hin¬ 
nat postimyyntihintoja. 


Mahtava 

rooli- 

seikkailu Amigalle 


Corporation. 

\migalle 170 , 


TRIOSOFT 

PL 78 33211 TAMPERE 
ark. 10—18, lauantai 9—15 


LIIKKEET 

Kuninkaankatu 10 Kultarikontie 1 

33210 Tampere 01300 Vantaa 

931-130 292 90-835 566 
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A3000:n Inkana an runsaasti liittimiä. Vasemmalta alkaen liittimet ovat: KS-232, hvyascmaliittima, 
Cenlninics-liitin (ylempi), SCSI-väylä (alempi), KGB-moniloriliitin, VGA-moniloriliitinja äänilähdiit 
(2 kpl). Takapaneelissa un myös kytkin, jolla valitaan JlickerJixerin toimintatila. 


on tilaa useammille levyasemille ja 
laajennuskortcille. Tämän, 
A35(X):ksi listityn tulokkaan syn¬ 
tymäpäivästä ei kuitenkaan ole 
vielä tietoa. 

Kalusteet uusiksi 

Super Denisen uusien näyttömoo¬ 
dien kunniaksi Commodore uudis¬ 
ti myös Amigan käyttöjärjestel¬ 
män perin pohjin. Workbench 2.0 
on jo ulkonäöltään huomattavasti 
entistä edustavampi, mutta suu¬ 
rimmat muutokset ovat tapailtu 
neet käyttöjärjestelmän sisällä. 

NVorkbench on kokenut mullis¬ 
tuksia. Entisestä poiketen voidaan 
kaikkia tiedostoja nyt käsitellä suo¬ 
raan Workbenchistä kiisin, vaikka 
niillä ei olisikaan ikoneja. NVork- 
benth myös hyödyntää aikaisem¬ 
paa paremmin moniajoa, mikä vä¬ 
hentää käyttäjän odottelua WR:tä 
käytettäessä. Käytettävän fontin 
voi määrätä vapaasti, samoin voi 
ikkunoihin asettaa erilaisia tausta- 
kuviointeja. NVorkbench toimii nyt 
omassa ikkunassaan sen sijaan, et¬ 
tä se täyttäisi köko näytön. Hai ot¬ 
taessa uudesta WB:stä pääsee 
poistumaan ilman koneen uudel- 
leenkäynnistämistä. 

Preferenees-ohjelma on jaettu 
useisiin osiin, joilla kullakin ohja¬ 
iluin omia asioitaan. Preferencesin 
avulla on myös mahdollista ohjel¬ 
moida funktionäppäimet ja muut¬ 
taa useita muita asetuksia, jotka 
ennen olivat kiinteitä. Haluttaessa 
voidaan esimerkiksi käyttää hy¬ 


vinkin suurta kuvitteellista näyt¬ 
töä. Tällöin käytettävissä voi olla 
vaikkapa 1600x1600 pisteen ko¬ 
koinen alue, johon voi avata yhtä 
suuria ikkunoita, Näytöstä on nä¬ 
kyvissä väin esimerkiksi normaali 
640x512 pisteen alue. jota voidaan 
helposti ja nopeasti siirrellä kuvit¬ 
teellisessa näytössä hiiren avulla. 
Tästä toiminnosta on hyötyä jo ta¬ 
vallisessa tekstinkäsittelyssä, kos¬ 
ka täysikokoisia teksti-ikkunoita 
voi olla avoinna useita ja liikkumi¬ 
nen niiden N iilillä on nopeaa. 

Vanha koodi ulos ja uusi 
sisään 

Vanha, aikoinaan BCPL-kieleilä 
kirjoitettu levykäyttöjärjestelmä on 
saanut väistyä uudemman, luotet¬ 
tavamman ja nopeamman tieltä. 
Ulisi FFS-systeemi on sisällytetty 
kiinteänä osana käyttöjärjestel¬ 
mään ja nopeampien liedostotoi- 
mintojen käyttö on nyt helppoa 
myös levykkeillä. Myös OFS on 
säilytetty, jotta entisten levykkei¬ 
den käsittely olisi edelleen mah¬ 
dollista. DOS-kirjastou on niin¬ 
ikään täydennetty hyödyllisillä ru¬ 
tiineilla, joiden ansiosta tulevai¬ 
suuden ohjelmista tulee entistä 
älykkäimpiä ja yhdenmukaisem¬ 
pia. 

Myös muissa käyttöjärjestel¬ 
miin kirjastoissa on uudet kirjastot 
mukaan lukien satoja uusia rutiine¬ 
ja. jotka helpottavat ohjelmoijien 
työtä ja monipuolistavat käyttöjär¬ 
jestelmän tukemia toimintoja. 


Osaltaan tämä parantaa eri ohjel¬ 
mien yhteensopivuutta, koska oh¬ 
jelmoijien ei enää tarvitse keksiä 
omia keinojaan tietyn erikoistoi¬ 
minnon aikaansaamiseksi. Esi¬ 
merkiksi näytön overscan-tila on 
nyt käyttöjärjestelmän tukema 
ominaisuus. 

CF1 sisältää automaattisesti 
Mieliin, jossa on komentoriviedito- 
ri ja joka mahdollistaa komentojen 
palauttamisen takaisin korjailta¬ 
viksi. Shellissä on myös resident- 
komennot ja aliakset ja se ymmär¬ 
tää sisäisesti suurimman osan pe¬ 
ruskomennoista. CFl-ikkunassa 
ollut teksti säilyy, vaikka ikkunan 
kokoa säätäisi viilillä. Ikkunasta 
voi leikata tekstiä hiirellä ja sen voi 
liimata takaisin haluamaansa paik¬ 
kaan Snap- ja Sniplt-ohjelmien ta¬ 
paan. 

Uusi käyttöjärjestelmä sisältää 
myös ARexx-makrokielen. jonka 
avulla useimmat uudet ohjelmat 
voivat keskustella keskenään ja 
ohjata toisiaan. Hieman Basicia 
muistuttavia ARexx-ohjelmia voi 
myös ajaa sellaisenaan tavallisten 
CLl-komentotiedostojen tapaan, 
mutta ohjelmat voivat olla huo¬ 
mattavasti tavallisia komentotie¬ 
dostoja mutkikkaampia. ARexx 
on saatavana Amigaan myös erilli¬ 
senä. sitä tuo mätihän ainakin 
YVestcom Systems Oy. 

Amigan paras avu 

Ammattikäytössä Amigan tär¬ 
keimmäksi ominaisuudeksi nou¬ 


see usein moniajo, joka on ollut 
keskeinen osa Amigan käyttöjär¬ 
jestelmää koko koneen historian 
ajan. Luonnollisesti myös A3000 
tukee ohjelmien todellista monia¬ 
joa, jossa keskusyksikköäpä jae¬ 
taan automaattisesti kaikkien sitä 
tarvitsevien ohjelmien kesken. 

Jo itse käyttöjäijestelmään kuu¬ 
luu useita erillisiä prosesseja. Niin¬ 
pä kone onkin suunniteltu suoriu¬ 
tumaan mainiosti useista kymme¬ 
nistä. jopa sadoista samanaikaisis¬ 
ta ohjelmista. Tämä perustuu suu¬ 
relta osin siihen, että käytännössä 
harva ohjelma tarvitsee keskusyk¬ 
sikön palveluksia kovinkaan 
usein. Toisaalta Amigan erikois- 
piirit Vähentävät keskusyksikön 
työmäärää huomattavasti. 

Ne, jotka haluavat koneestaan 
täysin suurempien arrimattikonei- 
den vertaisen, voivat pian hankkia 
A3000:een UN IX-käyttöjärjestel- 
män uusimman version SvsV R4. 
joka sisältää myös ikkunoinnin. 
Näin Amiga muuntuu todellisen 
teollisuusstandardin mukaiseksi 
työasemaksi, jossa riittää tehoa 
myös verkkokäyttöön ja useille 
käyttäjille. 

Ken häntä tarvitsee? 

Amiga 3000:tta ei ole tarkoitettu 
kokonaan syrjäyttämään aikaisem¬ 
pia Amiga-tnalleja. Se on suunni¬ 
teltu erityisesti ammattikäyttäjiä ja 
heidän tarpeitaan silmälläpitäen. 
Koneeseen on pyritty kokoamaan 
kaikki yleisimmin tarvitut ominai¬ 
suudet ja riittävä määrä raakaa te¬ 
hoa, jotta konetta ei normaalitilan¬ 
teessa tarvitsisi lainkaan laajentaa 
mahdollistit muistilaajennusta lu¬ 
kuunottamatta. 

A3000 vastaa periaatteessa 
Amiga 2Ö00:tta, jossa on 68030- 
turbo, nopea kiintolevy, uusi ECS- 
erikoispiirisarja. flicker Ftxer. 
NVorkbench2.Oja reilusti muistia. 
Käytännössä A3000 on kuitenkin 
nopeampi, koska graiiikkamuisti 
on 32-bittistä ja aiempaa nopeam¬ 
paa. Siten kone ci ala tahmea suu¬ 
rillakaan näyttötarkkuuksilla, ku¬ 
ten aikaisemmat mallit. Hinnal¬ 
taan A3000 on kilpailukykyinen 
Vastaavan B2000-laitteiston kans¬ 
sa. 

A3000 sopii kuikille, jotka ha¬ 
luavat käyttää Antigaa työssään tai 
muuten vaativat koneeltaan Suurta 
suorituskykyä ja monipuolisuutta 
sekä mahdollisuutta siirtyä lähitu- 
levaisuudessa UNIX-käyttöjärjes¬ 
telmään. N> 
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STARTER 


DE LUXE 


Q- AMIGA 500 


Cr AMIGA 500 





■ AMIGA 5O0-TIET0K0NE, HIIRI, käyttöohje 

■ Kind Words -suomenkielinen tekstin¬ 
käsittelyohjelma 

■ Fusion Paint-piirustus ja maalaus 

■ Indiana Jones and the Last Crusade 
Toimintapeli, jossa tuho ja kuolema 

VAANIVAT... SELVIÄTKÖ GRAALIN TEMPPE¬ 
LIN OVELISTA ANSOISTA? COLORADON 

luolista? Venetsian katakombeista? 

LÖYDÄTKÖ TARUNOMAISET PYHÄIN¬ 
JÄÄNNÖKSET? 

■ KlCK Off-jalkapallopeli 

Syöksy jalkapallon maailmaan. Sinä 
MÄÄRÄÄT JOKAISEN LIIKKEEN. NOPEUDEN, 
KESTÄVYYDEN... TODENTUNTUINEN TAITO- 
PELI 

■ F/A-18 INTERPECTOR-LENTOKONE- 
SIMULAATTORI 

Olet laivaston huippulentäjä. Nouset 

TUKIALUKSEN KANNELTA. JOUDUT VIHOLLI¬ 
SEN TÄHTÄIMEEN... KUIN TODELLISUUTTA. 
SANOVAT JOTKUT. 




■ Amiga soo-tietokone, hiiri, käyttöohje 

■ Lisämuisti 512 kiloa vaativiin sovel¬ 
luksiin 

■ Kino Words -suomenkielinen tekstin¬ 
käsittelyohjelma 

Kirjoitat tyylikkäitä tiedotteita, tuo¬ 
tat NOPEASTI EDUSTAVIA MUISTIOITA, KOR¬ 
JAILET, MUUNTELET. JATKAT AJATUKSEN 
NOPEUDELLA. LUOVAN AJATTELUN TYÖA¬ 
SEMA. 

■ Fusion Paint piirustus ja maalaus 
Kuvita tekstisi hauskasti ja havain¬ 
nollisesti. 4000 VÄRIN PALETTI. 

■ InfoTail-tietokanta 
Monipuolinen kotitoimisto harras¬ 
tuksista hyötykäyttöön. 

■ PORTS OF CALL-LAIVAUSSIMULAATIO 
Peli, jossa maailman satamat, alukset, 
LASTIT JA VALUUTAT OVAT HANSKASSASI - 
KÄÄRITKÖ MILJARDIT TASKUUSI VAI...? 

■ Zany Golf-minigolfpeli 
Harjoita keskittymiskykysi, ajoituk¬ 
sesi, KESTÄVYYTESI HUIPPUTASOLLE. 


Osta Commodoresi vain valtuutetusta Commodore-liikkeestä, jossa voit varmistua, että saat aidon, turvallisen Commodoren. 

VALITSE PAKETTISI 




























MJK 


EIKKAILUT 


oo 


VAUHTIA, JÄNNITYSTÄ, 
HAUSKAA, HYÖTYÄ, 
TIETOA, TAITOA! 





I 


SCHOOL 


Pelien Kuningas! 

JO NELJÄNNESMILJOONA COMMODOREA SUOMESSAI 

Power Play-uutuuspaketissa saat 
3 huippupeliä Tule kauppaan ja 

HEITTÄYDY COMMODOREN UUSIEN PELIEN 
HUIKEAAN MAAILMAAN! 

Tule tutustumaan myös muihin C-64 


& AMIGA 500 


■ Amiga soo-tietokone. hiiri. 

KÄYTTÖOHJE 

■ KlND Words -SUOMENKIELI¬ 
NEN TEKSTINKÄSITTELYOHJELMA 

■ De Luxe Paint II 
Harrastuksesta ammattiin. 
Voit kuvittaa tiedotteita. 

ESITELMIÄ. MUISTIOITA. TUTKI¬ 
MUKSIA NOPEASTI. VÄRIK¬ 
KÄÄSTI. UPEASTI, 4000 VÄRIÄ. 

Monipuolinen perus¬ 
kuvasi. 

■ Where in the World is 


Carmen Sandiego 
Huikea rosvoseikkailupeli. 
Takaa-ajo maailman ympäri. 
Aseenasi tositietoihin perus¬ 
tuva -Maailman kalenteri-, 

JOKA AVAA TIET CARMEN SAN- 
DIEGON PERÄÄN HUIPPU- 
HAUSKA VALMENNUSPELI 
MAAILMANYMPÄRI-SEIKKA1U- 
JOILLE 

■ PORTS OF CALL-LAIVAUS- 
SIMULAATIO 

Sama kuin De Luxe-paketissa. 




X 

POWER PLAY: 

■ Rick Dangerous 

■ StuntCar 

■ MicroBrose-Soccer 


O Commodore 64 


Jälleenmyynti: 

Expert, Info, Musta Pörssi, Koneveljet, Hämeenheikki 
sekä muut valtuutetut Commodore jälleenmyyjät. 


m 


Ainoa virallinen Commodore-maahantuoja jo 15 vuotta 




S* 


Oy PCI - Data Ab 

Silmukkatie 2, PL 148, 65101 Vaasa 
Puh. ( 961 ) 235 111 
Telefax (961 ) 110 041 























file$="cli50" : 'v2.ll 
OPEN flleS FOR OUTPUT A5 11 
lln-0 : aS-"“ 

Loop: 

lln-lln-1 

READ x5 : IF x5*"**" THEN Sndeth 
Beyond: 

i*lNSTK(x5," ”) 

IF i>0 THEN 

X$-LEFTS(x$.1-1>*MID$ <x5,i+i) 

GOTO Beyond 
END IF 

xS=UCASEä <>.$) 

CSS-RIGHTS(x$,2) : X$~LEFT$<x5,LEN(x$)-2> 
aun -0 

FOR 1*1 TO LEN(xS) 

sum-sum*(ASC(MIDS<xS, i.Il» XOR ij 
NEXT l 

IF (sun» AND 255) OVAL ("6 H"'Cb 5 I THEN 
PRINT “Checksum erroi in lltie",-lln 
GOTO Kndeth 
ENO IF 

x5=a$«x$ : a5-"" 

FOR i-1 TO IJ5N (x3) STEP 2 
IF MIDS(XS,1,1) = "G" THEN 

IF MIDS<x5,i*2>="" THEN a5=MID$(x$,1> : GOTO Loop 
y9-STRINGS(ASC(MIDS(X$,1*1,1)>-63,VAL("4H"«MIDS(Xv,i*2,2))] 
l m i«-2 
ELSE 

y$-CHR$(VAL<"6H"*MID5(xS,i,2))> 

END IF 
PRINT #l,y$/ 

NEXT i 
GOTO Loop 

Sndech: 

CLOSE 11 

PRINT "Opetation complete" 

ENO 

1 DATA aa0003 f3of00 OlgiOO 20ga00 03e9gb 002074 3243fa Q0ga70 002c7B 7d 

2 DATA 0G044e aeldd8 2afl04a 606750 266d00 222453 d5cad5 cafc492 634220 5c 

3 DATA 02546C dOBOdO 802600 223c00 010001 4eaeff 3a2640 4a8067 ga28c3 23 

4 DATA 4oaorr 882043 224C22 C22018 538022 dB5JCfl trrc20 0ce480 26B04* Cd 

5 DATA aef«2 224a20 214eac If2c20 0d6706 ?24d4e aefe62 70OO4e 75646f c8 

6 DATA 732e6c 696272 617279 ab0003 f297 

DATA ** 


Lisää puhtia CLhhin 

Monet CLI:n käyttäjät ovat joskus törmänneet virheilmoitukseen "Caivt 
create background shell”. Ilmoitus johtuu siitä, että CLI-prosesseille on 
normaalisti varattu 20-paikkainen taulukko, joka toisinaan loppuu kes¬ 
ken. 

Oheinen ohjelma kasvattaa taulukon koon 50 paikkaan, joka yleensä 
riittää mainiosti normaalikäytössä. Ohjelma on helppo muuttaa varaa¬ 
maan halutun kokoinen taulukko taipeen mukaan, koska koko ilmoite¬ 
taan vain yhdessä paikassa. 

Ohjelma avaados-kiijaston, etsii siellä CLI-prosessitaulukon osoitteen 
ja katsoo, onko entinen taulukko pienempi kuin uusi. Ohjelma ei suostu 
pienentämään taulukon kokoa, koska silloin kaikki prosessit eivät välttä¬ 
mättä mahtuisi uuteen taulukkoon. 

Seuraavaksi varataan muistia uudelle taulukolle. Varatun muistin al¬ 
kuun tallennetaan muistialueen kokoja varsinaisen taulukon ensimmäi¬ 
seen paikkaan taulukon paikkojen lukumäärä. 

Ennen entisen taulukon korvaamista uudella kielletään keskeytykset ja 



include 

"exec.xrel" 



include 

"dos.xref" 



Include 

"esec/types.i" 



include 

"exec/nodes. 1 " 



include 

"excc/li3ts.i" 



include 

"eaee/memory. 1" 



include 

"das.i" 



include 

"dosextens.i" 



moveq 

#50,d2 

maksimi CLI-määrä 


lea.l 

dosname(pc), fll 



moveq 

¥0,d0 



move .1 

4,a6 



jsr 

LVQOpenLlbrary(a6) 



move .1 

d0,o5 

DosBaee* 


tst.l 

dO 



beq.a 

cleanup 



move .1 

dl RootiaS) ,a3 

RootNode* 


move .1 

rn TaskArray(a3| ,a2 



add.l 

a2, d2 

muunnos BPTR -> APTR 


add.l 

a2, aZ 

TaskArray* 


cmp.l 

(a 2 ),d 2 

entinen taulukko > uusi? 


bls.a 

cleanup 

jop -> oi tehdä mitään 


move .1 

d2, dO 

uuden taulukon paikkojen määrä 


addq .1 

#2,d0 

tila taulukon koolle ym. 


add.l 

dO.dO 

kerrotaan 4:ilä (tarvitaan 


add.l 

dO, dO 

long wordejä) 


move .1 

d0,d3 

varatun muistin koko talteen 


inove.l 

IMBMF PUBLICIMEMF CLEAR,dl 


jsr 

LVOAllocMen (a 6) 

varataan muistia taulukolle 


move.l 

d0,a4 

memory» 


tst.l 

dO 



beq.s 

cleanup 

jos ei muistia, pois! 


move .1 

d3, Ia4) *• 

pituus varatun alueen alkuun 


jsr 

LVODiaable(a 6) 

kielletään keskeytykset 


move .1 

a 2 ,a 0 

entisen taulukon osoite 


move .1 

a4, ai 

uuden taulukon osoite 


move.l 

cJ 2 , lal>• 

taulukon paikkojen määrä 


move .1 

(aOl dO 

entinen CLI-määrä 


subq .1 



copyLp 

move .1 

(a 0 )*, lal)* 

kopioidaan entinen taulukko 


db f 

dO,copylp 



move .1 

a4,d0 



asr.l 

*2,d0 

muunnos BPTR:ksi 


move .1 

dO,rn TaskArray(a3) 

osoitin uuteen taulukkoon 


jsr 

I.VOBnable (a6> 

sallitaan keskeytykset 


move .1 

a« ,al 



move.l 

-(ai) ,d 0 

entisen taulukon viemä tila 


jar 

I.VOFreeMem(a6> 

vapautetaan entinen taulukko 

cleanup 

move.l 

a5,d0 

suljetaan dos, jos se on auki 


beq.s 

1$ 



move .1 

aS.al 



jsr 

LVOClcseLibrary(a6) 


IS 

moveq 

rts 

«0,d0 

'ei virhettä' 

dosname 

dc.b 

end 

'dos.1ibrar y’, 0 

dos-kirjaston nimi 


kopioidaan vanhan taulukon sisältämät tiedot uuteen. Sitten RootNode- 
struktu uriin asetetaan uuden taulukon osoitin ja keskeytykset sallitaan jäl¬ 
leen. Entisen taulukon viemä muisti vapautetaan, dos-kirjasto suljetaan ja 
ohjelma päättyy. 

Dos-kirjastoon liittyviä struktuureja käsiteltäessä on muistettava muun¬ 
taa BCPL-kielessä käytetyt osoittimet! oikeiksi muistiosoitteiksi ja päin¬ 
vastoin. BCPL käsittelee muistia 32-bittisinä lukuina eli sen ymmärtämät 
osoittimet ovat aina neljäsosia todellisista muistiosoitteista. Kun BCPE- 
osoitin eli BPTR muunnetaan tavalliseksi osoittimeksi eli APTR:ksi, se 
kerrotaan neljällä (nopein tapa on lisätä uo. rekisteri itseensä kaksi kertaa). 
Kääntäen, jakamalla APTR neljällä (asr.l #2.Dn) saadaan vastaava 
BPTR, BCPL:n merkkijono. BSTR muuten on BPTR. joka osoittaa 
merkkijonoon, jonka pituus merkkeinä on ilmoitettu jonon ensimmäises¬ 
sä tavussa. 

Jukka Marin 


Ohjelman paikkausta (C-64) 


Kuinka usein ohjelmoija kuusnelosella ahertaessaan joutuukaan tilantee¬ 
seen. jossa suurella vaivalla ja Basicilla tehty ohjelma jumiutuu täydelli¬ 
sesti! Kolmenkymmenen kilotavun mittainen ohjelma on toki vielä ko¬ 
neen muistissa, mutta kun se tuli tallennettua levykkeelle viimeksi silloin, 
kun se oli hieman neljättä kilotavua. 

Koneen saa loki virkoamaan resetlinappulasia tai sellaisen puuttuessa 
erinäisillä muilla keinoin. Ohjelman takaisin saamiseksi on jossakin hyö¬ 
dyke nimeltä Old. mutta mistäpä sen nyt löytäisi, hakemistoakaan kun ei 
voi ladata, jottei ohjelma katoaisi. 

n saatu resetoitua ja on vielä jokseenkin kunnossa, toimitaan kylmän rau¬ 
hallisesti ja kirjoitetaan seuraavat rivit: 

poke 205ö.8:sys 42291 
ja poke 46,peek(56)-]0:clr 


jonka jälkeen 

for t=2049 to 0 step 0:k=peek(t)+256*peek(t+l):if k>0 then 
t=k:next 

ja sitten vielä 

t=t+2:poke 2,t/256:poke 45,t-256*int(t):poke 46,peek(2):clr. 

ssa jäätävä Basic-muistia vapaaksi vähintään kolme kilotavua. Basic- 
muistin on myös sijaittava tavallisessa osoitteessaan eli alkaen 2048:sta. 
Ellei ohjelma ole siellä, täytyy esimerkin luvut 2049ja 2050 muuttaa vas¬ 
taavasti. 

Sama keino pätee myös silloin, kun kasetilta on saatu Load Error (itse 
en ole sieltä yleensä muuta saanutkaan). Vaikka ohjelmassa ei näyttäisi¬ 
kään olevan vikaa, kone jumiutuu yritettäessä muokata ohjelmaa. 

Tomi Marin 
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A J| JYYA £f\f\ telmHlevykkeet. HYÖTYOH^EUIIA: Tekstinkäsittely. Taulukkolaskenta, 

/■ n/§ MM w /M U M Mulstllehtlöohjelma Ja paljon muuta (seitsemän diskettiä). Viiden « 

/■/rfflf/l /l/l/ dlskel " 1 Paketin (29 peliä). 6kk takuun. Hllrknaton sekä 3.5" 117 J — 

* rX ft/ IX Puhdlstusdlsk et In. Saatavana myös 1Mb chlp-Ramllla • 595.- • 

Paketti An%a + Philips CN8833 + ohjelmat 4999.- 

Meillä on myös uusia AMIGA 500 alk. 2999.- (takuu 30vrk) tai AMIGA B2000 (alk 6500.- takuu 14 vrk). 
Käytettyjä Amiga 500 tietokoneita alkaen 2700.- tai Amiga B2000 tietokoneita alkaen 5995.- Takuut 7vrk. 



PHILIPS CM8833 
Stereomonitori 1755.- 


TV-Vlrltln 018833 tai 1084.11e 12*S kanavat . 695.- 
Volt käyttää monitoriasi tällä laitteella televisiona 


Printteri 9 neulainen kitka/traktori . 1195.- 

Printteri 9 neulainen väri kitka 
traktori STAR LC10 color. 1995.- 


EPSON LQ400 PRINTTERI KITKA/TRAK. 
24 neulainen, 180merk/s, vain 2195.- 


ASTA trans modem 2400 ulkoi. 799.- 

ASTA trans modem 2400NHP5 virheenkorjaava 1395.- 

Molemmissa ASTOISSA nopeudet 300/1200/2400. ASTA2400NMP5 
pystyy virheenkorjauksella jopa 4800 nopeuteen. ASTALLA 6kk takuu. 


injcTIT 

3.5" DSDD MEDIA 10Okpl laatikko vain 420.- 
3.5" DSDD nimetön 10Okpl laatikko vain 350.- 
5.25"DSDD nimetön 200kpl laatikko vain 298.- 
5.25"DSHD nimetön 200kpl laatikko vain 600.- 


Tyyppi 

MK/KPL 

10 

50 

100 

400 

800 

3.5 

Media 

DSDD 

6.95 

5.20 

4.20 

3.95 

3.50 

3.5" 

Nimet 

DSDD 

5.50 

4.50 

3.50 

2.95 

2.75 

3.5" 

TDK 

DSDD 

9.50 

9.20 

6.99 

6.95 

6.90 

3.5” 

Media 

DSHD 

16.95 

9,95 

8.95 

8.25 

7.95 

3.5" 

Nimet 

DSHD 

13.95 

8.95 

8.50 

7.50 

7.40 

5.25" 

Media. 

DSDD 

3.50 

2.75 

1.99 

1.90 

1.80 

5.25" 

Nimet. 

DSDD 

2.10 

2.00 

1.60 

1.50 

1.45 

5.25" 

Media. 

DSHD 

7,00 

5.95 

5.50 

4.45 

425 

HEIJASTINDISKETIT 3.5 

lOkpl 

a 6.00 50kpl 

a 5.00 

Heilastlnvärejä 

punainen, vaaleansininen, keltainen, oranssi Ja vihreä 




AMI G AU.F.! 


Muisti 512KB kello virtakytkin 379.- 
Levyasema 3.5" RF302C 529.- 

Muisti 512KB Ja RF302C Levyasema 899.- 


AMIGA 500 1.8MB lisämuisti kello Ja virtakytkin . 1899, 

AHIG/i 1000 2MB muistikortti . 2595, 

AMIGA 2000 2/8MB muistikortti sisältää 2MB muistia . 2495.- 

AMIGA 2000 4/8MB muistikortti sisältää 4MB muistia . 3695, 

AMIGA 2000 6/8MB muistikortti sisältää 6MB muistia . 4595, 

AMIGA 2000 8/8MB muistikortti sisältää 8MB muistia . 5495, 

Llsäkvyasema 3.5' RF332C 880KB Profeslonal . 699, 

Lisälevyasema 5.25” RF542C 360/880KB .. 699, 

AMIGA 2000 sisäinen levyasema 3.5' ... 695, 

AMIGA 500 sisäinen 3.5' levyasema 880KB . 799, 

Trackdisplay Levyasema Amlgalle 3.5' 880KB . 749, 

Trackdlsplay Amiga 2000 sIs: dfl: Ja df2: . 395, 

AMIGA 500 20MB kovalevy.2MB muistikortti ilman RAMMIA . 3295, 

AI1IGA 500 20MB kovalevy.2MB muistikortti IMS RAM . 3895, 

AMIGA 500 20MB kovalevy.2MB muistikortti 2MB RAM . 4195, 

AMIGA 2000 20MB kovalevy Autoboot . 3195, 

AtUGA 2000 40MB Quantum-Golem SCSI II 890KB/s . 4799, 

AMIGA 2000 105MB Quantum.Golem SCSI II 890KB/s . 6999, 

AMIGA 2000 Golem SCSI II ohjain siirlon. 890Kb/s lBblt.DMA 1799, 

Soundsamplerl "stereo" näytteenotto 100kHz GOLEM . 595, 

Soundsampleri ’ mono " rca/mlkkl ...... 295, 

G0LEM Eprommerl AMIGA 500:n sIs: ohjelman . 695, 

Vlrussuojaus levyasemaporttlln . 99, 

Mldl Interface 500/2000 In. thru Ja 2xout . 269, 

AMIGALLE Hiiri 500/2000 . 195, 

TV-Modulaattori RF520 Amlgalle . 250, 

KlkstartvalhtaJa 500/2000 Joko 1.2 tai 1.3 . 450, 

Bootselektorl Jolla käynnistät Amlgasl DFkstä .. 69, 

B1TT1 kirjasarja 1. 2. 3. Jokaiselle Amlgistllle .a 125, 


30, /kpl 


arja 1 . 4 J. Jokaiselle ftmiaistllle . 

on käytettyjä pelejä. KYSY alkaen : 
aisia hyötyohjelmia käytettyinä 


Paljon pal 

Myös eri aisia hyötyohjelmia käytettyinä esim; 
tekstinkäsi tely, piirto, musiikkiohjelma Jne. alkaen 50, 
Kysy myös käytettyjä lisämuisteja, Iisälevyasemia, 
kovalevyjä, monitoreita, modemeita Ja paljon muuta KYSY. 
Mikropiirit Amlgaan; CPU 68000 85, tai 68010 169, Gary 169, 
Paula 8364R7 195, 1/0 8520-1 190, Denlse 8362R8 169, 
Vldeohybrlldl 390229-01 169, ROM 190, KIDE Amlgaan 149, 
Muistipiiril 4x256 89.-. Meillä myös Amlgan edullln HUOLTO. 


KAAPELIT, DISKETTIBOKSIT, PELIOHJAIMET JNE... 


Printterikaapeli "Centronics" tai MIDI kaapeli . 55, 

Amigan monitorikaapoli Scart tai Rs 232 modemikaapeli . 100, 

PC/AT monitorikaapeii RGB ..... 35, 

AT kovalevy kaapeli tai PC/AT 3.5/5.25" levyasemakaapeli.75, 

SCSI => SCSt kaapeli tai MAC => SCSI kaapeli.190, 

Commodore 64;n upea reset kytkin "ulkopuolinen laajennus".39, 

Käytettyja Commodore C64 tietokoneita kasettiasemalla .699, 

Käytettyjä Commodore C64 tietokoneita levyasemalla . 1400, 

Kysy myös käytettyjä ATAREITA, Commodore 128, PC, 286 ja 386 
tietokoneitakoneita. Kysy myös meiltä NEC 2A ja NEC 3D monitoreita. 

Puh; 90-853 3526 
Puh; 90-374 1787" 

FAX; 90-3741797 


Diskettiboksit lukollinen 3.5“ 80 ja 120kpl.49/69, 

Diskettiboksi lukoUinen 5.25“ 110 kpl .69, 

AMIGA 500;n muovinen pölykansi “NEW ART”.99, 

Peliohjaimia JuniorATurbo 6/Turbo 8 (6 tai 8 mikrokyt.). 29/59/79, 

Puhdistusdiskctti ja pahdistusneste 3.5/5.25".19, 

Hiirimatlo A4 kokoinen "punainen/sininen".19, 

Centronics portin jakaja (1 centr. => 2 centr.).220, 

RS232 postin jakaja (1 RS232 => 4 RS232).249, 

ATARIN 5.25" 360/720Kb levyasemia 14vrk takuulla . 550, 

Man & Man Cc 

PL 91, 01721 VANTAA 


C=lehti 4/90 
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Amiga animaattorina 

Kun tavallisen rahvaankin keskelle 
saapui tuo ihmekone Amiga, 
avautui viimeinkin jokaiselle pul- 
liaiselle mahdollisuus tehdä koto¬ 
naan luovaa animaatiota. Tiettyyn 
rajaan asti. Mutta Amigan animaa- 
öokyvyt eivät kiinnosta ainoastaan 
kotijoukkoja, vaan monet ammat¬ 
tilaisetkin. kuten esimerkiksi Don 


mmaati 


A nimaatio-sanan alkuperäi¬ 
nen latinankielinen mer¬ 
kitys on eläväksi tekemi¬ 
nen, ja mikä sitä sen pa¬ 
remmin kuvaisikaan. Tietokonea¬ 
nimaatio. toisin kuin muut ani¬ 
maation alueet, on verrattain nuori 
ilmiö. Erityisen uusi alue on puh¬ 
taasti tietokoneella generoitu ani- 
maaiio, joka on tehty käyttämättä 
aitoa fyysistä mallia ja siirtämättä 
sitä digitaaliseen muotoon. Ennen 
kunnon tietokoneet maksoivat hui¬ 
keita summia, kunnes tulivat koti¬ 
koneet. kuten kuusnelonen. Näillä 
pikkukoneilla ei kuitenkaan ollut 
mitään mahdollisuuksia säädylli¬ 
sen animaation aikaansaamiseen. 


Mikä on se grafii kan alue, 
joka to della ottaa hyödyn 
irti tietoko neesta? Tietysti 
anim aat io. Tuo ennen vain 
isojen firmojen sala¬ 
myhkäinen harrastus on 
nyt jokaisen ulottuvilla. 
Kerromme miten 
hyödynnä t kykyjäsi 
parhaiten ja esittelemme 
samalla erään a lan 
ohjelman, MovieSetterin. 
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Kuva I. Kahdeksan framea riiltäii vielä tämänkokoisen naisen animointiin, 
jos liikkeet ovat muuten nidon tuntuisia. 


on salat 


Blutb ovat huomanneet sen hin¬ 
taan nähden suuren potentiaalin. 

Amiga on otettu vakavasti. Mo¬ 
netpa sitten diskoon Suomessa, 
Englannissa t;ii muualla, saatat äk¬ 
kiä huomata, että ruuduissa pyöri¬ 
vä animaatio onkin tehty A ongal¬ 
la. Näkeepä sitä musiikkivideois¬ 
sakin silloin tällöin. Jos bändillä ei 
satu olemaan liikaa rahaa nimit¬ 
täin. 

Mitä tarvitaan? 

Raittista kun puhuttiin, aivan pc- 
rusviissatasella ei kauaa juhlita. 
Puolella inegalla muistia ei ani¬ 
maatiolla tee ihmeitä. Useimmat 
ohjelmat vaativat vähintään megan 
edes lähteäkseen käyntiin. Megal- 
lakaan ei erityisen hulvattomasli 
juhlitti, mutta harvalla löytyy 
isompimuistisia koneita. Muistin 
puute onkin ehdottomasti eli ilman 
muutu suurin ongelma Amigan 
anhnoinnissa. Ellei sitten yritä teh¬ 
dä kolmiulotteista täytettyä vekto¬ 
rigrafiikka-animaatiota, jonka voi¬ 
kin samantien unohtaa ja ostaa 
vaikka Crayn. 


Aikaisemmin luetelluissa piirtä¬ 
misen apuvälineissä mainittiin ku- 
vandigitoija hyödyllisenä apuväli¬ 
neenä. Animaatiota tehdessä se 
kuuluukin jo erittiiin hyödyllisten 
apuvälineiden sarjaan. Kamera 
puolestaan on tarpeellinen, kun 
omistaa digitoijan, ja siitä kerro¬ 
taankin enemmän vielä myöhem¬ 
min. 

Miten animaatio syntyy 

Useimmat tietävät kuinka liikkeen 
illuusio saadaan aikaan animaatio¬ 
ta tehtäessä. Periaatteenahan on. 
että näytetään useita kuvia, joissa 
uusi kuva eroaa aina hieman edel¬ 
lisestä niin nopeasti peräkkäin, että 
silmä ei pysty enää erottamaan yk¬ 
sittäisiä kuvia, vaan näkee ne yhte¬ 
nä liikkuvana kuvana. Yhtä yksit¬ 
täistä kuvaa monien soijassa kut¬ 
sutaan englanninkielisellä nimellä 
lian ie. joka on jo vakiintunut uu¬ 
dissana suomenkin teknokielessä. 

Meidän eurooppalainen PAL- 
idevisiojärjestelmämme pyörii 
parhaimmillaan 50 framea sekun¬ 
nissa. jollainen päivitystaajutis 
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Amigankin peleissä pitää olla. jot¬ 
ta ne liikkuisivat tasaisesti ja nyki¬ 
mättä. Sama koskee periaatteessa 
animaatiotakin, mutta koneen no¬ 
peus ei aina siihen riitä, Toinen 
pulma on se, että mitä enemmän 
kuvia näytetään sekunnissa, sen 
enemmän työtä. 

Se juoksee sittenkin 

Käytetään tässä jutussa animaa- 
tioesimerkkinä vaikkapa juokse¬ 


vaa hahmoa, mikä on varmaankin 
yleisin animaation aihe. 

Aivan pehmeään liikkeeseen 
tarvitaan 50 framea sekunnissa, 
mutta reilusti vähempikin miiärii 
riittää taipeeksi sulavan liikkeen 
aikaansaamiseksi. Viisikymmentä 
jalkojen, käden ja koko ruumiin 
asentoa on uskomaton Urakka piir¬ 
tää. Varsinkin, jos käytetään pal¬ 
jon värejä ja juokseva hahmo on 
suurikokoinen. 

Elokuvat pyörivät vain vältän 
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yli 20 Iranien nopeudella, minkä 
kyllä erottaa, muna mikä jostain 
syystä on hienomman näköistä 
kuin televisiokameroiden pehmeä 
jälki. Elokuvafilmiin tosin jää 
ikään kiiin liikettä seuraava jälki 
niin, että liike siirtyy pehmeästi 
ftamesta toiseen. Jos katselee py¬ 
säytyskuvalla jotain elokuvan no¬ 
peaa liikesarjat, ei siitä välttämättä 
saa mitään selvää. Digitaalisessa 
kuvanmuodostuksessa tätä ilmiötä 
ei synny, joten tietokoneella jälki 
on ehkä liiankin selvää pienellä 
frame-nopeudella. 

Otetaanpa kuitenkin esimerkki. 
Kuvassa I nainen juoksee aivan 
riittävän pehmeästi vain kahdek¬ 
salla fhunella. Useampien vaihei¬ 
den piirtäminen näin useilla väreil¬ 
lä olisi erittäin työlästä. Tärkeätä 
on kuitenkin luonnollinen liike. 
Jos nainen olisi yhtään isompi, ei 
kahdeksat! fiamea riittiäsi. Tärkeä 
sääntö animoinriissa onkin: Mitä 
isompi kohde, sitäenemmän tarvi¬ 
taan Iraneja. 

Iso kohde, joka on aivan saman¬ 
lainen kuin pienempi, tarvitsee 
enemmän frameja kuin pienempi 
vastaava liikkuakseen yhtä peh¬ 
meän näköisesti. Kuvassa 2 on 16 
x 16 kokoinen ninja, joka tarvitsee 
vain 4 framea ja juoksu näyttää jo¬ 
pa pehmeämmällä kuin tiaisen. 

Kuvassa 3 onkin sitten sarjaku- 
vatyyKlIä ja vähillä väreillä piirret¬ 
ty hahmo. Liike ei yritäkään olla 
aidon ihmisen kävelyä, ja sen seka 
värien vähyyden ansiosta on help¬ 
po piiitää useita frameja. Myös 
muoto ou erittäin yksinkertainen. 


Kompromisseja 

Vaikku hahmon ruumiinjäsenet 
liikkuisivat vain kahdeksan framea 
sekunnissa, voi koko hahmo sa¬ 
malla liikkua eteenpäin joka fra- 
messa (50 kertaa sekunnissa). 
Näin hahmo kuitenkin etenee ny¬ 
kimättä. On vain katsottava, että 



Kuva .i. Isokokoisen aluksen animoiniinen ei ole helppoa. Uinu sallivaa 
animaatiota lehdessä kanmutaa kuitenkin muistaa, että peleissä on 
pelattavuus se tärkein asia. 


hahmon jalat ovat samassa tahdis¬ 
sa liikkumisnopeuden kanssa. Ku¬ 
van 4 ritari tekee juuri näin. 

Jos käytetään jotain animoin- 
tiohjelmaa. saadaan tuskin aikaan 
aivan tasaista liikettä, koska ohjel¬ 
mia ei ole siihen suunniteltu ja nii¬ 
den toimintatapa on erilainen. 
Mutta kuten sanottu, se ei aina ole 

välttämätöntäkään. Allekirjoitta¬ 
nut suosii DPainl kolmosta ani- 
mointiinkin, koska siinä tunnetusti 
on kunnon työvälineet piirtämi¬ 
seen sanassa ohjelmassa. Kunnon 
työympäristö antaa luovuudelle ti¬ 
laa. 

Jos kuitenkin palataan vielä pe¬ 
lien animaatioon, niin kuvassa 5 
on jälleen yksi iso alus vaikka jon¬ 
kun pelin loppuun. Hirviön suu 
omaa vain kaksi framea, auki ja 
kiinni. Syynä tähän on se, että fra¬ 
nkit siihen väliin olisivat tavatto¬ 
man työläitä tehdä. Jos käännettäi¬ 
siin vaikka DPaintin avustuksella 
suu kiinni -asento suu auki -asen¬ 
noksi. olisi tulos kuvassa 6 ylhääl¬ 
lä näkyviin kaltainen. Ei siis ko¬ 
vinkaan kaunis. 

Yksi vaihtoehto voisi olla kuu- 
toskuvan alapuolella näkyvän kal¬ 
tainen. Piirrettäisiin itse alku- ja 
loppu lian iei ja käännettäisiin oh¬ 
jelman avustuksella välilramct. 
Kun tämän animaation näyttää no¬ 
peasti, pitäisi tuloksen olla hyvä. 
Onkin sitten eri asia. antaako 
muisti myöten näille kaikille yli¬ 
määräisille hameille. Tai ehkä pe¬ 
lin tyyliin saattaisi sopia säilyttää 
animaatio yksinkertaisena. 


Elävästä digitaaliseksi 

Digitointi on menettänyt sen mys- 
leerisyyden. joku sitä ympäröi en¬ 
nen vanhaan, kun kuusnelorieh 
maagisesti karjaisi Ghostbusters! 
ja röhötti sadistisella mielihyvällä 
päälle. Enää ei kieli pitkällä tuijo¬ 
tella digitoituja kuviakaan. Paitsi 
tuhmissa pokeripdeisSä. Digitoi¬ 


dusta animaatiosta sen sijaan jak¬ 
saa vielä innostuu. 

Rahallahan aina saa. multa il¬ 
man suuriakin rahoja pärjää. Digi- 
Vievvin saa alle tonnilla ja jo sillä 
pystyy digitoimaan ainakin musta- 
Valkoanimaatiota videoilta. Jos ni¬ 
mittäin saa sairaalloisen hyvän py¬ 
säytyskuvan. Vähän piirille tonnilla 
saa jo mustavalkovideokameran, 
jolla tekeekin jo paljon. Jos omis¬ 
taa vielä kunnon varis ideokame- 
ran, niin sillä saa tietenkin loista¬ 
vaa animaatiota, kun jälleen digi¬ 
toi kuvaus jäljen videoiden kautta. 


MovieSetter on Amiqalle 

tarkoitettu anima atio- 
ohjelma, jon ka 
tarkoitu ksena on toimia 
itsenäisenä työ¬ 
ympäristönä animaatiota 
luotaessa aivan 
ensimmäisestä 
hahmotelmasta täysin 

toimivaan animaatioon 
asti, äänet mukaan- 
juettuna. 

Ohjelman periaatteena 
on olla mah dollisimman 
helppokäyttöinen, kone 

tekee kaiken työn. Mahti¬ 
pontinen kansik uva lupaa 
paljon, ja täytyy myöntää, 

että käyttäjä¬ 
ystävällisyyden ja 
kätevyyden puolella on 
ainakin o nnistuttu 

kiitettävän hyvin. 


Mustavalkokameralla saa kut¬ 
ienkin parempia värikuvia digitoi¬ 
jiin pakkauksessa mukana tulevan 
väri kiekon ansiosta. Samaa kiek¬ 
koa pitää käyttää väri kamerassa¬ 
kin. mutta se ei toimi siinä niin hy¬ 
vin. Mitrkkinoiden mustavalkoka- 
meratovut lähinnä valvontakame¬ 
roita ja vastaavia, joissa ei ole 
omaa nauhuria. Eli jos haluaa nau¬ 
hoittaa live-animaatiola. pitää 
mustavalkokumera kytkeä videoi¬ 
hin. Mutta kameran käyttömah¬ 
dollisuudet eiväl todellakaan lopu 
siihen. 


O hjelmalevyllä löytyy 
kaikki ohjelman osat yh¬ 
dessä tiedostossa ja val¬ 
miissa klöntissä megan 
omistajille, mutia puolen megan 
omistajien onneksi ohjelma on 
myös paloiteltu pienempiin osiin, 
joita voi erikseen käyttää ja säästää 
näin muistia. 

Scene editor sydämenä 

MovieSetterissä set on liikesiuja. 
esimerkiksi hahmon kävely (S jal¬ 
kojen asentoa). Yksi setti koostuu 
useasta facesta. esimerkiksi yksi 
jalkojen asento äskeisessä kahdek¬ 
san setissä on yksi läte. Setit teh¬ 
dään Set Editorilla, joka on hyvin 
varustettu piirto-ohjelma, jossa jo¬ 
kainen läce piirretään erikseen. 

Kun yksi setti on valmis, siirry¬ 
tään .Scene Editoriin, joka on koko 
ohjelman sydän. Tässä animaatio 
valmistuu. Ensin ladataan levyltä 
animaatiolle tausta, joka on yksin¬ 
kertaisesti normaali IFF-kuva. 
Myös Set Editoriin voi ladata IFF- 
kuvia sekii brusheja. joten myös 
muita ohjelmia voi käyttää ras¬ 
kaimpaan työhön eli piirtämiseen. 


MovieSetter 
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Kuva f>. Väärä ja uikaa vaihtoehtoinen lapa lehtiä aluksen saan 

uvuutimiiiiaii. 


Hirviöt eläviksi 

Stop Motion on elokuvaväen ni¬ 
mitys animaatiolb. joka on tehty 
suunnilleen seuraavalla tekniikal¬ 
la, Tehdään aidon näköinen pieni 
nukke tai vempain. Kuvataan nuk¬ 
kea yksi Irame, liikutetaan sitä vä¬ 
hän (nostetaan vaikka jalkaa) ja 
kuvittaan toinen Irame, liikutetaan 
taas vähän, kuvataan taas Irame ja 


niin edelleen. Tämä on suhteelli¬ 
sen helpixi lapa tehdä hienoja hir- 
viöitä. mutta elokuvaa katsellessa 
kyllä huomaa heti animaation te¬ 
kotavan, Liikettä kun ei ikinä saa 
tarpeeksi realistiseksi. 

Nykyään käytetäänkin myös 
kaikenlaisia robotteja ja namilla 
reaaliajassa liikuteltavia nukkeja, 
joiden liike on totuudenmukaisem¬ 


paa. Mutta kun Stop Motion kel- 
paa usetui miljooniin budjetin elo¬ 
kuviinkin. niin hyvänen aika, kel- 
paa se kotikäyttöön, Amigallu ja 
mustavalkokameralla kun todella¬ 
kin voi tehdä loistavaa Stop Molio- 
niu. legoutta ju värien vähäisyyttä 
lukuunottamatta aivan clokuvula- 
soa. Vasta huomatessaan tämän 
uskomattoman mahdollisuuden 
ymmärtää todella mihin Amiga 
pystyy. Httä siitä vaan sitten minia¬ 
tyyrejä väsäämään! 

Kuvassa 7 niikyy neljä Pramea 
tällaisesta animaatiosta. Kuva 8 
puolestaan esittää kyseisen teknii¬ 
kan hyöty jä erinäisiä herttaisia ko- 
tianimaalioita tehdessä. 

Neuvoja animointiin 

Jotta tulos olisi mahdollisimman 
aidon näköistä, on liikkeet tehtävä 
huolellisesti. Ne eivät saa olla ny¬ 
kiviä, ja tärkeätä on muistaa mas¬ 
san hitaus, eli esineet eivät yleensä 
lähde yhtäkkiä liikkeelle, liiku 
täyttä vauhtia ja pysähdy yhtä tik¬ 
kiä. Tämä pätee myös esimerkiksi 
jokaiseen pienimpäänkin ruumii- 


nosatm. Pallon pomppimisesta saa 
hyviin esimerkin. Kun kuvan 8 
animaatiossa lyönnin alussa maila 
on ylhäällä, pitää olla enemmän 
Irameja kuin lopussa, jota kohti 
niiden määrä tasaisesti harvenee 
eli nopeus kasvaa. 

Kannalta muistaa myös jousta¬ 
vuus liikkeissä, eli vauhdin ottami¬ 
nen ennen suoritusta tms. Jos tekee 
piirrettyjä, niin kannattaa mie¬ 
luummin liioitella liikkeitä ja hah¬ 
mojen joustavuutta, Tulos on aina 
pal jon elävämpää. Yleensä ei kan¬ 
nata kopioida edellistä Iranien seu- 
r;uivaan ja piirtää uudestaan vain 
liikutettavia osia. Tulos on eloi¬ 
sampi, jos piirtää aina kaiken uu¬ 
destaan, Tietenkin aina voi piirtää 
vatihan framen päälle. 

Tietokone on uskomaton väline 
ihmisen ruumiin ja liikkeiden tut¬ 
kimiseen ja paljon muuhunkin, 
mitä vanhan ajan taiteilijat joutui¬ 
vat vain tekemään paperilla. 
Oman valmiin lyön näkeminen 
valmiina on itsessään jo äärimmäi¬ 
nen nautinto, ja jos se ei riitä, niin 
antaa muidenkin nauttia siitti. Ra¬ 
ha ei haise. O 


Animaation aatelia 


Ja animaatiota! 

Kun tausta on kunnossa, voidaan 
tehdä animaatio. Pointteriin on lii¬ 
mattu ensimmäinen läce äsken 
tehdystä setistä, ja seuniavaksi 
Väin yksinkertaisesti viedään se 
minne kohtaan kuvaa halutaan, 
painetaan hiiren nappia ja kuva lii¬ 
mautuu taustan päälle ja ensim¬ 
mäinen I rame animaatiosta on val¬ 
mis! 

Tämän jälkeen ohjelma siirtyy 
automaattisesti scuraavaan fra- 
meen säilyttäen saman taustan ja 
|5ointteriin vaihtuu nyt face nume¬ 
ro 2 äskeisestä setistä. Siis animaa¬ 
tion. jossa on vaikkapa 20 fiamea 
saa painamalla 20 kertaa nappia! 
Ruudun saa helposti täyteen vils¬ 
kettä. jos lataa levyltä lisää settejä. 
Animaation kulkua voi koko ajan 
samalla seurata, mikä helpottaa 
työtä kovasti. 

Sccne Editorin ruudulla on kak¬ 
si ikkunaa, joista toinen toimii vi¬ 
deon kaukosäätimen tapaan oh jail¬ 
len animaation pyöritystä ja toinen 
sisältää editoinlitvökaluja, Lisaksi 
on useita valikkoja, joissa on toi¬ 
mintoja enemmän kuin luulLsi- 


kuan. Seteille voi asettaa erilaisia 
liikkumisräfoju, kaiuin ja suoria, 
joiden nopeutta, kiihtyvyyttä ja hi¬ 
dastuvuutta voi mielinmiiärin 
muutella. Taustaa voi vierittää ho¬ 
risontaalisesti tai vertikaalisesti. 
Kiihtyvyyden voi jälleen määritel¬ 
lä. 

Koska tahansa keskellä animaa¬ 
tiota voi vaihtaa taustaa tai väripa¬ 
lettia tai värien kierrätyksen päälle 
tai pois. 

Jokaiselle toiminnolle löytyy 
myös hienosäätöjä. Animaatiota ei 
edes tarvitse teiniä kätevästi, jos ei 
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halua. Faceja voi lätkiä ruudulle 
missä järjestyksessä haluaa ja 
kaikki tärkeimmät toiminnot löy¬ 
tyvät myös näppäimien kautta. 
'I yötä helpottaa myös ikkuna, joka 
toimii ikäiinkuin stoiyboardina 
näyttäen pienennettynä kerrallaan 
yhdeksän elokuvan tärkeätä tapah¬ 
tumaa. joita pääsee editoimaan 
suoraan valitsemalla vain hiirellä 
jonkin niistä. 

Äänet lisäävät animaatiossa to¬ 
dellisuuden tuntua. MovieSetter 
käyttää tavallisia IIT-sampleja jo¬ 
ko stereona lai monona. Kaikkia 
neljää kanavaa voi täydellisesti 
hyödyntää ja ääntä voi jopa puno¬ 
mitta (lähinnä monosampleilla). 
eli jos vaikka pallo pomppii ruu¬ 
dussa vasemmalta oikealle, voi 
iximppimisäänen myös laittaa seu¬ 
raamaan vasemmasta kaiuttimesta 
oikeaan. Äiinet vain tietenkin vie¬ 
vät muistia ja saattavat vähän lii- 
dustaakin. 

Aniniaationkiisittely- 

olijelma 

Ohjelman todellinen voima piilee 


seteissä ja niiden liikeradoissa rau¬ 
dulla. joita kutsutaan nimellä 
track. Kokonaisia trackeja voi 
poistaa. lisätä ja liikutella koska 
haluaa ja niiden paiillekkyyden jär¬ 
istystä voi muuttaa. Jos vaikka lii¬ 
kutat yhtä täeea yhdessä Aarnessa, 
niin koko setin liikerata muuttuu, 
ja ohjelma päivittää sen samalla 
animaation joka taimeen. Jos ha¬ 
luaa nimittäin. 

Setit ovat täysin riippumattomia 
taustasta ja toisistaan. Koko sys¬ 
teemistä tulee mieleen lähinnä kir¬ 
joittaminen tekstinkäsittelyohjel¬ 
malla Insert-. Delete- ja Paste-näp- 
päimineen ja lukuisine muine toi¬ 
mintoineen. MovieSetter onkin 
siis animaationkäsitteiyohjelma. 

Ohjelman mukana tulevien val¬ 
miiden animaatioiden heikosta ta¬ 
sosta ei kannata pelästyä, ohjelma 
pystyy kyllä hienoonkin jälkeen. 
Ohjekirja esittelee ohjelman käyt¬ 
töä kädestä pitäen ja on muutenkin 
erittäin hyvä selittäen yleisiä ani 
maatiotekniikoita kaikille käyttä¬ 
jille. <> 
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M aalausohjelmai. ku¬ 
ten DeLuxePdint tai 
Digipaint. toimivat 
aina pikseleistä koos¬ 
tuvan bittikartan avulla. Pikselien 
koko rajoittaa kuvan yksityiskoh- 
taisuutUi ja kuvien tarkka tulosta¬ 
minen on ongelma. Koska maa- 
lausohjelmilla on mahdollista hal¬ 
lita hyvin näytön värejä, ne ovat 
parhaimmillaan piirreltäessä ku¬ 
via, joiut ei aiotakaan tulostaa. 

Mitä eroa C AD-oh jelmilla 
ja piirto-ohjelmilla? 

Edistynecmmät piirto-ohjelmat on 
tarkoitettu lähinnä yksinkertaisten 
graafisten esitysten, yritysgrafii- 
kan. tekemiseen. Niillä on mah¬ 
dollista saada aikaan tarkasti pyö¬ 
reitä piirakkadiugrammeja tai yk¬ 
sinkertaisia kaavioita, mutta keliii- 
tyneempään työskentelyyn ne ovat 
liian alkeellisia. Koska tällaiset 


piirto-ohjelmat tukevat yleensä 
Postscripl-lasereita, niiden tulos- 
tusjäl jessä ei ole kuitenkaan yleen¬ 
sä moittimista. 

Ongelmana on tapa. jolla kuvaa 
käsitellään, "teknisissä piirustuk¬ 
sissa tarvitaan yleensä pieniä yksi¬ 
tyiskohtia. erikokoisia kulmia, 
tarkkaa mittakaavaa. Anglosaksi¬ 
sessa maailmassa käytetään tuu- 
mapohjaisia mittajärjestelmiä, nii¬ 
den ja metristen mittojen käyttö 
yhtäaikaa tuottaa ongelmia. Pul¬ 
mia tulee myös piirroslarkkuuden 
suhteen, iipuruudukkoon sopimat 
teinien kuvioiden piirtäminen on 
tuskaista tavanomaisilla piirrosoh¬ 
jelmilla. 

Ensituntumalta CAD-ohjelmat 
eroavat muista piirustusohjelmista 
ennen kaikkea hanktdan käyttöliit¬ 
tymänsä takia. CAD-ohjelmia ci 
hallitse noin vain. vaan käyttöoh¬ 
jeen sulattelulle on syytti varata ai¬ 
kaa. Kaikkien tapaamieni CAD- 


ohjelmien käyttöliittymä perustuu 
pohjimmiltaan samalle idealle: 
käyttäjä kirjoittaa käskyn ja CAD- 
ohjelma suorittaa sen. Jos esimer¬ 
kiksi XCADissa halutaan piirtää 
viiva, kiijoiteuian yksinkertaisesti 
komento: 

dra\v line : X 10 Y 20IX 0 IY 
50. 

Onneksi tilanne ei välttämättä 
ole näin epätoivoinen, vaan CAD- 
ohjelmaa voi normaalisti käyttää 
täysin menuohjartuna vaikkapa 
pelkän liiiren avulla. Valikot on 
yleensä mahdollista määritellä itse 
omiin tarkoituksiin sopiviksi. Jos 
käytössä on digitoiniipöyläeli tab¬ 
letti, osaa sen piirtoalueesta on 
mahdollista käyttää valikkona toi¬ 
mintojen ohjaukseen, osaa kurso¬ 
rin liikutteluun näytöllä. Menut ei¬ 
vät silloin vie tilaa näytöltä. 

Menujen alla piilevällä teksti¬ 
pohjaisten komentojen syötöllä on 
merkittäviä etuja. Yksityiskohdat 


on helppo saada kohdalleen, 
C.AD-ohjcImalla ei ole temppu ei¬ 
kä mikään piirtää 3,568 tuumaa 
pitkä viiva 32,1 asteen kulmaan 8 
milliä toisen viivan keskipisteestä 
lukien. 


Piirros suoraan tehtaalle 

CAD-ohjelmien tärkeä ominai¬ 
suus on mahdollisuus liittää piir¬ 
roksessa esiintyviin kuva-alkioihin 
erilaisia ominaisuuksia. Viiva ei 
ole pelkästään viiva, kriitikko pel¬ 
kästään laatikko vatut niillä voi olla 
laatu ja nimi (esimerkiksi signaali 
nimeltä RESET tai VASTUS), 
osanumero, arvo (4,7 kilo-ohmia) 
ja niin edelleen tarpeen mukaan. 
Kinoksesta voidaan tulostat! yh¬ 
dellä komennollu esimerkiksi osa 
luettelo tai siitä voidaan etsiä kaik¬ 
ki 3,5 millimetrin vasenkätiset tuu- 
makierteet. 
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Yleensä CAD-ohjelmalla tehty 
piirros on mahdollista esittää teks¬ 
timuotoisena tiedostona. Sellaisen 
käsittely esimerkiksi Basic-ohjel- 
malla on helppoa, paljon helpom¬ 
paa kuin hi nauri muotoisten ku¬ 
vien. olkoonkin että esimerkiksi 
Amigassa IFF-kuvicn tiedostofor¬ 
maatti ei ole tarkoin varjeltu salai¬ 
suus. 

Symbolit ja niislii koostuvat kir¬ 
jastot säästävät paljon vaivaa, ne 
ovat tärkeä piirre CAD-ohjelmis- 
sa. Kirjastoihin Voidaan tallentaa 
usein tarvittavia komponentteja tai 
kaavioita, jolloin ne tarvitsee piir¬ 
tää vain kerran, .loissakin ('Ali¬ 
ohjelmissa toimituksen mukana 
tulee laajoja symbolikirjastoja eri¬ 
laisiin käyttötarkoituksiin. 

Taso ja eri tarkoituksiin 

Piirustuksen jakaminen tasoihin, 
päällekkäin sijoitettuihin kalvoi¬ 
hin, on CAD-ohjelmien muka¬ 
vampia piiiteitä. Fri tasoille voi¬ 
daan sijoittaa loogisesti piirustuk¬ 
sen eri osat: yhdelle tasolle voi tul¬ 
la talon pohjapiirros, toiselle siih- 
kövedol ja kolmannelle LVJ-pii- 


rustukset. Kaikki tieto talosta tulee 
silloin samaan tiedostoon ja pääl¬ 
lekkäinen työ vähenee. 

Tasoilla on omat värinsä ja vii- 
vatyyppinsä, jolloin esimerkiksi 
patteriverkoston erottaminen vie¬ 
märeistä on helpompaa. Yhdestä 
tiedostosta saadaan eri piirustukset 
yksinkertaisesti tulostamalla vain 
tarvittavat tasot. 

Työkalu tarpeen mukaan 

Ohjelman ja käyttöympäristön 
muunneltavuus on CAD-ohjei- 
mien vahvoja puolia. Ohjelman 
käyttöliittymä ja ympäristö on 
mahdollista räätälöidä haluttuihin 
tehtäviin mahdollisimman hyvin 
sopivaksi. Usein käytetyt toimin¬ 
not voidaan si joittaa päävalikkoon 
ja toimintojen sijoittelun alivälik- 
koihin voi tehdä omien tarpeiden 
mukaan. Fri tasojen käytön voi 
määritellä hyvin itse. 

Räätälöiminen vaatii yleensä 
hyvää perehtymistä ohjelman toi¬ 
mintaan. joten idussa se lienee pa¬ 
ras antaa ohjelman nlyyjär i tai koii- 
sultin tehtäväksi. Keskiveitoinsi- 
nöörin ohjelmointitaidoilla omaan 


työhön sopivien valikoiden teke¬ 
minen ei kuitenkaan ole ylivoi- 
maistii. 

Tulostus piirturilla 

CAD-ohjelmilla tehdyt kuvat on 
perinteisesti tulostettu kynäpiirtu¬ 
rilla. Piirturin eli plötterin ohjaami¬ 
seen käytetään yleensä Hcvvlett- 
Paekardin laitteissa alkujaan käy¬ 
tettyä HPGL-kieltä. HPGL-kielel- 
lä piirturia oli jaman yksinkertaisten 
kuva-alkioiden tasolla. HPGL on 
hyvin stundaidoitunut ja tuottaa 
hyvinkin erilaisilla laitte.il la odotet¬ 
tua jälkeä. 

Myös jotkin laserkirjoittimet 
ymmärtävät suoraan HPGLiää ja 
niillä saadaankin kelpo jälkeä kil¬ 
pailukykyiseen luntaan. Kalleim¬ 
mat laseikirjoittimet ymmärtävät 
POstScript-sivunkuvauskieltä, jol¬ 
la piinos voidaan kuvata täysin lo¬ 
pullisesta tulostuslaitteesta riippu- 
11 laita. Hai vern masta hi nlaiuokasta 
löytyy useita vaihtoehtoisia tulos- 
tusformaatteja. useimmat laserit 
ovat kuitenkin yhteensopivia 
Hewlett-Packard in Laserjetin 

kanssa. 


, XCAD 

Maailman nopeimmat 


V almistaja kehuu XCA- 
Dien olevan maailman 
nopeimpia normaali 
PC.ssä toimivia CAD- 
ohjelmia. Hinnaltaan XCAD Pro¬ 
fessional ja Designer ovat molem¬ 
mat keskitasoa, mikroille tiirkoitet- 
tujen CAD-ohjelmien hinnat vaili- 
televat 600 markasta60 (XX) mark- 
kaan. Tosin käyttökel[Toisten oh¬ 
jelmien hinnat ovat 3000—4(XX) 
markkaa. 

Ehdottomasti meneslyneimmän 
ja lähes standardiksi muodostu¬ 
neen AutoCAD I0:n hinta on 
35 (XX) markkaa. Kaksiulotteista 
XCADia on tosin vaikea verrata 
kolmiulotteisessa avaruudessa toi¬ 
mivaan AuloCADiin. 

XCAD Professional 

Molemmat XCADit tulevat siistis¬ 
sä mapissa. XCAD Professionalin 
mukana tulee kansiossa oleva A5- 


kokoinen noin 380-sivuinen olije- 
kiija. kaksi ohjclmalevykkettä ja 
dongeli. Laittomalta kopioinnilta 
suojaavadongeli on pcukalonpääh 
kokoinen mölikkä. joka kiinnite¬ 
tään toiseen hiiriporttiin. Ilman sitä 
jotkin Ohjelman avaintoiminnot, 
kuten piirustiiksen tallennus tai tu¬ 
lostus. eivät toimi. 

Ohjekirjassa ei ole lainkaan 
käyttöön opastavaa osaa. vaan 
käyttäjiin oletetaan hallitsevan 
CAD-ohjelmien tyypilliset kiemu¬ 
rat. Vaikka siirtyminen XCAD 
Professionalin käyttöön jostakin 
toisesta CAD-ohjelmasta onkin 
suhteellisen vaivatonta, täysin 
vailla CAD-kokemusta olevalle 
XCADin käyttöönotto pelkän oh¬ 
jekirjan perusteella on ylivoimais¬ 
ta. Optiona saatava Oniine-apu ei 
ollut vielä saatavilla maahantuoja! 
ta. Komentojen optiot ja niille kel- 
paavat parametrit tosin saa tulostu¬ 
maan kysymysmerkillä. 
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Ohjekirja on englanninkielinen, 
maahantuojan mukaan sekä Pro- 
1'essionalin että Designerin suo¬ 
menkieliset oh jekirjat ovat työn al¬ 
la ja valmistumassa. Valitettavasti 
kumpikaan ei ennättänyt testatta¬ 
vaksi. Merkittäviä parannuksia si¬ 
sältöön eivät suomennuksetkaan 
tuo tullessaan, niiden pitäisi olki 
suhteellisen suoria käännöksiä. 

XCAD Professionalin käyttö itu 
periaatteessa mahdollista kahdella 
levykeasemalla ja megatavun 
muistilla varustetussa koneessa. 
XCAD kaipailee tosin aina silloin 
tällöin systeemi- iai kirjastolevy- 
kettiiiui uutta komentoa käytettäes¬ 
sä. Ohjelmalevykkeet toimivat 
sellaisenaan. 

Kovalevylle asennus vaatii 
CLI:n toiminnan hallintaa (tai 
CLI:n käytön hyvin hallitsevaa ka¬ 
veria), Asennusohjeissa oli pieniä 
epätäsmällisyyksiä, mutta mitään 
yllätyksiä kovalevylle siirtämises¬ 
sä ei ilmennyt. Ohjekirjassa maini¬ 
tut tiedostot kopioidaan haluttuun 
alihakemistoon kovalevyllä ja 
Stärtup-seqtienceen lisätään joita¬ 
kin assign-komemoja. Venattuna 
esimerkiksi AutöCADin käyttöö¬ 
nottoon koko toimitusta voi tuskin 
edes kutsua asentamiseksi. 

Minimivaatimuksena olevalla 
megatavun muistilla ei pitkälle 
pääse, itse ohjelma vie noin 750 
kiloa RAMia. Vapaata muistia 
piirroksia varten jäi viitisenkym¬ 
mentä kiloa. XCAD Professional 
säilyttää koko työn alla olevat piir¬ 
rosta RAM-muistissa. Käytännös¬ 
sä 2—3 megatavua on aivan riittä¬ 
västi. ison kuvan käsittely tulee 
turhan tahmaiseksi ennen kuin 
muisti loppuu. 


Näytöltä vaaditaan 

XCAD Professional toimii lomit- 
telutilas.su resoluutiolla 640x512. 
overscania.ei voi käyttää. Sitä käy¬ 
tettäessä FlickerFixer tai vastaava 
tuote on lähes pakollinen, todella 
värinätöntä pitkäloistoista värimo- 
nitoria kun en ole ainakaan itse 
nähnyt XCADissa on toki valmis 
väripaletti yksivärimoniloreja var¬ 
ten. Kokoonpanon hinta lisääntyy 
muutamalla tuhannella markalla 
Flicker Fixerin oston myötä. Ami¬ 
ga 3000 tai ECS on toki toinen 
vaihtoehto, mutta on hieman epä¬ 
selvää, milloin ne ovat yleisesti 
saatavilla. 

Käytössä on vain kahdeksan eri 
viiriä, tavallisesti PCrille tarkoite¬ 
tut CAD-ohjelmat käyttävät 16 eri 
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XCAD Professiönalin näyttö on jaettu CAD-nhjelmille tyypilliseen lapaan. 
Graafinen menujärjestelmä on käyttäjiin vapaasti määriteltävissä. 



XCAD Designer käyttää normaaleja Intuitionin ikkunoita. Ikkunoiden koko 
ja järjestys voidaan tallentaa levylle. 


väriä ainakin VGÄ-ohjaimen 
kanssa. Syynä värien vähäiseen 
määrään lienee pelkkää chip-muis- 
Uii käyuävien Amigoiden hidastu¬ 
minen neljää bittitasoa käytettäes¬ 
sä. Normaalisti kahdeksalla värillä 
tulee toimeen hyvin, ne kun voi 
valita täysin vapaasti 4096 värin 
paletista. Haluttaessa viirit voi 
määrätä samoiksi kuin esimerkiksi 
AutoCADissa. 

Näyttömuistia kuluu jo kahdek- 
sallakin värillä 220 kilotavua. 
Muiden paljon chip-muistia kulut¬ 
tavien ohjelmien ajaminen yhtäai¬ 
kaa 512 kilotavun chip-Rumilla 
varustetussa koneessa tuottaa on¬ 
gelmia. Tällaisessa koneessa esi¬ 
merkiksi DeluxePaint ei suostu 
käynnistymään XCADin kanssa 
yhtäaikaa käytettäessä 32 viiriä. 


ikkunoita ja menu ja 

XCAD Protessionalin näytöllä on 
kaksi ikkunaa, piirustus- ja konso¬ 
li-ikkunat. Konsoli-ikkunaan kir¬ 
joitetaan suoritettavat komennot ja 
eri komentojen tekstitulosteet nä¬ 
kyvät siitit. Ikkunan kokoa voi sää¬ 
tää ja sen voi sijoittaa osittain piir- 
inikkunan alle. 

Omiin ikkunoihin sijoittuvia va¬ 
likoita on XCAD Proiessionalissu 
kiiliui tyyppiä, AotOnicnuja ja 
Screenmenuja. Valmiit mukana 
tulevat automenut sisiiltävät kaikki 
komennot parametreineen ja op- 
(ioineen. Ne tulostuvat itsestään 
komentoja annettaessa omaan ik¬ 
kunaansa ruudun yläreunaan. 
Myös omia automenuja on mali- 
dollista tehdä. 

Screenmenut ovat täysin graali- 
sia. erillisellä MODMENUS- 
apuohjelmalla taiteiltuja valikoita. 
Niitä voidaan käyttää joko yksitel¬ 
len tai hierarkisen Dynamie menus 
-jäijestelmiin alaisuudessa. I lierar- 
kinen valikkojärjestelmä voidaan 
tehdä täysin omien tarpeiden mu¬ 
kaiseksi. Valikosta annetun ko¬ 
mennon pituutta ei ole rajoitettu. 

Käytettäessä tablettia voidaan 
osa digitointialasta hyödyntää me¬ 
nuina. XCADissa yksittäinen va- 
likkoalkio on aina lietynsuuntinen 
neliö, joita voidaan sijoittaa haluttu 
määrä digitointialan reunoihin. 
Suurempia valikkoalkioita saa- 
da;ui toki asettamalla vierekkäisille 
valikkoruuduille sama sisältö. 

XCAD Designer 

Designerin ohjekirja on Pmfessio- 
nalin vaslaavati teosta ohuempi. 


Designerin käytönopastukseen ja 
komentoreferenssiin on riitliinyt 
250 sivua. Ohjelmalevykkeitä on 
vain yksi jadongeli on punaisen si¬ 
jaan sininen. 

Ohjekirja sisältää 70 sivun mit¬ 
taisen tutoriani in. joka on tarkoitet¬ 
tu lähinnä CAD-ohjelmia käyttä¬ 
mättömille Loppu manuaalista 
onkin sitten hakemistotyyppisesti 
ryhmitelty. Ohjelmttlevyke toimii 
levvkekoneessa sellaisenaan, kone 
käynnistetään siltä. 

Varsinaisia oheislaitteita ei 
XCAD Designerjuurikatm lue. jo¬ 
ien niitäkään ei tarvitse määritellä. 
Tulostus käy joko HPOL-kieltä 
ymmärtävällä plotterilla tai matrii- 
sikirjoitimella. Epsonin X-sarjan 
tulostimia tuetaan erikseen, muita 
kirjoittimia käytetään AmigaDO- 
Sin ohjaimen kautta. Designer 
osaa myöskin tehdä piirustuksesta 
lFF-yhteensopivan kuvatt, jota voi 
sitten parannella maalailuohjelmil- 
la. 

XCAD Designer vaatii toimiak¬ 
seen megatavun muistia ja yhden 
levykeaseman. Ilse ohjelma vie 
noin 500 kilotavua muistia, kuva- 
niutumuisti noin ItXI 160 kilota¬ 
vua. käyttöjärjestelmä arviolta sata 
kiloa käyttöympäristöstä riippuen. 
Kovin laajaa ja tilaavievää työtä 
Designerillä megatavun koneessa 
ei siis pysty tekemään, kuva kun 
säilytetään kokonaisuudessaan 
RAM-muislissa. 


Kallalla saaja hevosella... 

XCAD Designer on Professiönalin 
riisuilu halpamain, jossa ei ole 
mahdollisuutta esimerkiksi mää¬ 
reiden liittiimiseen olioihin, Lisäk¬ 
si tulostusmahdollisuuksia ei ole 
yhtä paljon kuin Prafessionalissa 
eikä digitointipöytääkään voi liit¬ 
tää ilman erillistä ohjainta. Ko¬ 
mentotiedostoja tai on-line-ohjeita 
ei ole mahdollista käyttää. DXF- 
formaattislen kuvien lukemiseen 
tarvittavaa apuohjelmaa ei aina¬ 
kaan toistaiseksi ole saatavilla 
maahantuojalta. 

Designerin joustavuus on muu¬ 
toinkin heikompi ktiin Professio- 
nalin. Omia kirjasintyylejä ei ole 
mahdollista määritellä, kuitenkaan 
ainoassa vakiotekstiföntissa ei ole 
kirjaimia A tai Ö! Onneksi fontit 
ovat täsmälleen samanlaisia kuin 
Prafessionalissa, jonka skandi- 
fontteja voi käyttää, jos jostain sel¬ 


laisen onnistuu saamaan käsiinsä. 
Viivatyylejä on käytettävissä val¬ 
mistajan määräämät 16 kappaletta, 
omia tyyppejä ei ole mahdollista 
määritellä. 

Ohjelmien komentokieli ja va¬ 
likkorakenne poikkeavat myös toi¬ 
sistaan. On makuasia, pitääkö 
enemmän Designerin alasvetovali- 
koislit vai Professiönalin autome- 
nuista, jäin itse kaipaamaan Pm- 
fessionalissa mahdollisuutta käyt¬ 
tää intuition-tyvlisiä alasvetovali- 
koita. Designerin alaSVctovalikol 
on ryhmitelty hyvin loogisesti, 
niillä työskentely on tottumatto¬ 
malle nopeampaa kuin Professio- 
nalin käyttö. Myös Designerissä 

on mahdollisuus määritellä itse 
omia valikoita. 

Designerissä on mahdollisuus 
valita, käytetäänkö normaalia 
640x256 pisteen resoluutiota vai 
lomillel.ua. Pienempi resoluutio ra¬ 
joittaa jonkin verran ohjelman 


käyttöä. Valikot täytyy tehdä pie¬ 
nemmiksi ja kuva on epätarkempi, 
mutta tavallisella näytöllä se on 
huomattavasti silmille vsiävälli- 
sentpi vaihtoehto. 

Lomitustilan välkkyminen on 
siedettävämpää amerikkalaisen 
järjestelmän kenltätaajuudella 30 
hertziä kuin käytettäessä PAL-jar- 
jcstclmää (25 hertsiä). Jotkut uu¬ 
den Aunuksen omistajat käyttävät 
konettaan tästä syystä NTSC-tilas- 
sa. syystä tai toisesta XCADin eu- 
nioppakiinen versio ci kuitenkaan 
toimi silloin. 

Työympäristö 

XCAD Designerissä näyttö on 
jaeltu neljään osaan. Pääosan sinä 
vie varsinaiselle piirustukselle tar¬ 
koitettu ikkuna, jonka alapuolella 
on komentojen syöttöön tarkoitettu 
konsoli-ikkuna. Erillistä teksti- 
näyttöä ei siis ole. eikä sitä itse 
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asiassa tarvitakaan. Aivan näytön 
alareunassa on ohjelman tilaa il 
imaiseva ikkuna, josta näkee muun 
muassa käytetyn tason ja mittayk¬ 
sikön, työalueen koon sekit vapaa¬ 
na olevan muistin määrän kiloina. 
Kaikkien ikkunoiden koon ja pai¬ 
kan voi määrätä vapaasti. Ikku¬ 
noissa on normaalit inluition-tyyp- 
piset gadgetit myös niiden pinoa- 
misjärjestyksen määräämiseen. 

Neljäs ikkuna on normaalisti 
ruudun oikeaan reunaan sijoitettu 
oma valikko. Se on aina vakio¬ 
muotoinen menunauha. jossa eri 
valintakokdat ovat allekkain. Eril¬ 
lisessä ASCll-tiedoslossa on mää¬ 
ritelty valikon kunkin kohdan ni¬ 
mi. Kun sen kohdalla painetaan 
hiirellä, ohjelma suorittaa määri¬ 
tellyt komennot. 

Omien menujen lisäksi käytössä 
ovat automenut, joissa on villittä¬ 
vissä kunkin komennon käytettä¬ 
vissä olevat optiot. Kaikki komen¬ 
not löytyvät lisäksi alasietovali¬ 
koista. 


Tiedostojen yhteensopivuus 

XCAD Professionalin ja XCAD 
Designerin tiedostot ovat suhteelli¬ 
sen hyvin yhteensopivia. Tieten¬ 
kään Designer ci osaa käyttää hy¬ 
väkseen Professionalin ominai¬ 
suuksia. joita siinä ei ole. kuten 
esimerkiksi softfontteja tai olioi¬ 
den ominaisuuksia. Yhteensopi¬ 
vuus ulottuu myös muihin tiedos¬ 
toihin kuin piirustuksiin, samat 
tekstifontit sopivat molempiin oh¬ 
jelmiin. 

XCAD Professional on moni¬ 
puolinen ja hyvät mahdollisuudet 
tarjoava CAD-ohjelma, puutteina 
voisi pitää suppeahkoa oheislaite - 
val ikoimaa ja käytettävissä olevien 
tiedostoformaattien vähyyttä. 
XCAD ymmärtää toki yleisessä 
käytössä olevaa DXF-tiedostolbr- 
maaftia. Sen sijaan esimerkiksi 
PoslScript-laserille tulostaminen 
vaatii kiertoteiden käyttöä, tulostus 
täytyy tehdä esimerkiksi Profes- 
sionalDravv-ohjelmasta käsin. Li¬ 
säksi valmiil symbolikitjaslot ja 
työympäristöt eri tarkoituksiin hel¬ 
pottaisivat paljon ohjinaan käyttöö¬ 
nottoa. 

XCAD Designer on mitä on: 
halpamain. Sillä sitä toki piirroksia 
aikaan, ja ne saa myös tulostettua, 
mutta vaativaan irti vakituiseen 
käyttöön Designer ei sovellu. Oh 
jelman puutteiden takia monia ru¬ 
tiininomaisia tehtäviä jää edelleen 
käyttäjän Suoritettavaksi. 



Teissä yksinkertaisessa kuvassa televisiosta kauivl luottivat hankaluuksia. 


Kaksi- vai 
kolmiulotteinen 
maailma? 


V aikka maailma onkin kol¬ 
miulotteinen. valtaosa 
suunnitelmista tehdään 
vielä kaksiulotteisina. 
XCAD on periaatteessa kaksiulot¬ 
teinen. alkeellista kolmiulottei¬ 
suutta saadaan aikaan sijoittele- 
malla olioita kahdeksalle eri sy¬ 
vyydelle. Kolmiulotteisuus on kui¬ 
tenkin usein taipeen tuloksen ha¬ 
vainnollistamisessa maallikoille ja 
myös suunnittelijalle itselleen. 

XCAD Professionulissa mu¬ 
kaan tulee ohjelma, jolla HPGL- 
tiedosioja (!) voidaan muuntaa 
Sculpt 3D/4D:llesopiviksi komen¬ 
totiedostoiksi. Piirros täytyy siis 
tulostaa ensin HPGL-muodossa 
tiedostoon, konvertoida ja sen jäl¬ 
keen lukea Sculptiin. Lopputulos 
voi olla kuitenkin hyvinkin näyttä¬ 
vä ja vaivan arvoinen, ikäänkuin 
sivutuotteena tulee vielä mahdolli¬ 


suus ray-tracingiin ja animaatioi¬ 
hin. 

Kaksiulotteisen suunnitelman 
muutUunii ien kolmiulotte isoksi 
kappaleeksi ei ole aivan triviaalia. 
Koska Sculpt 3D:ssä kaikki pinnat 
muodostuvat kolmioista, XCA- 
Dilla piirrettyjen esineiden talikot 
täytyy jakaa kolmioiksi. Välivai- 
heena oleva HPGL-mloste saattaa 
kuitenkin vääristit kuvan yksityis¬ 
kohtia niin. ettei jako onnistu auto¬ 
maattisesti. 

Vaikka lopputulos onkin mu- 
kiinmenevä. on muistettava ettei 
XCAD ole luonnostaan kolmiulot¬ 
teinen piirto-ohjelma. Kolmiulot¬ 
teisten kappaleiden mallintami¬ 
seen se ei käy. nopea protoilu ei 
onnistu. Joskus hyvinkin työläs 
muuttaminen kolmiulotteiseksi 
täytyy tehdä aina muutosten jäl¬ 
keen kiisin. 


Toiminnot 

M * • • • • 

ajan 

tarpeiden 

mukaan 

X Cadin piimstustasojen 
määrä on rajoitettu 
256:een, mikä riittää 
useimpiin tarkoituksiin 
vallan mainiosti. Tasot voidaan ni¬ 
metä. tai niihin Voidaan viitata 
käyttämällä järjestysnumeroa. Ni¬ 
mi voi viitata yksittäiseen lasisin 
tai tasoryhmään ja kullekin tasolle 
voidaan itsenäisesti määrätä käy¬ 
tettävä väri kahdeksasta vaihtoeh¬ 
dosta. Samalla tasolla olevat koh¬ 
teet ovat kuitenkin aina saman vä¬ 
risiä. 

Kullekin kohteelle voidaan 
määrätä erikseen käytettävä viiva- 
tyyppi ja syvyys. XCAD erottelee 
piiiTOselemenlit (enlities) kahdek¬ 
salle eri syvyydelle, jonka perus¬ 
teella määrätään piirtojäijestys: 
alempana olevat kohteet piirretään 
ensin, ylempänä olevat koitteet tu¬ 
levat niiden päälle. 

Piirrosalkiot ovat suurinpiirtein 
samoja kuin esimerkiksi AutoCA- 
Dissa käytetyt. Erilaisiakin alkioita 
on. esimerkiksi SPUNEon käyrä, 
joka kulkee annetun pistejoukon 
kautta mahdollisimman pehmeäs¬ 
ti. TNODLi määrittää valmiille 
pohjalle lisättävän tekstin tyypin, 
korkeuden ja muut parametrit val¬ 
miiksi. Miuojcn esittämiseen pii¬ 
rustuksessa on valmis alkiotyyppi 
DIMENSION. 

XCADissa on kahdenlaisia kaa¬ 
ria. elliptisiä ja ympyräkaaria. 
Kaarista muodostetaan myös ym¬ 
pyrät ja ellipsit, molemmille saa¬ 
daan piirrettyä tangentit. Täytetyt 
ympyrät ja ellipsit muodostuvat 
monikulmioista, joiden kulmien 
määrä riippuu kulloisestakin kaa¬ 
ren piirtotarkkuudesra. 

Alkioita käsitellään yksitellen 
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tili ryhmissä samoilla käskyillä, 
ryhmän koko on korkeintaan 
10000 alkiota. Useampi alkio voi¬ 
daan valita yksitellen, suorakul¬ 
maiselta alueelta, sen rajalta tai sen 
ulkopuolelta. Lisäksi voidaan vali¬ 
ta vain tietyn tyyppisiä alkioita tai 
joikin alkiotyypit on mahdollista 
rajata pois valinnasta. 

Piirrosulkioiden kokonaismää¬ 
rää rajoittaa ainoastaan muistin 
määrä. 'Risin 50000 viivan piirtä¬ 
minen näyttöön alkoi olla jo melko 
vaivalloista 32-bitlisellä 68020:11a 
varastetussa Amigassakin. Piir¬ 
roksen alkiot tallennetaan kahteen 
kertaan muistiin, varsinaisen al¬ 
kion lisäksi XCAD käyttää näytön 
päivitykseen graliikkadataa, vek¬ 
tori listaa. Graliikkadala voi viedä 
jopa kolme kertaa enemmän muis¬ 
tia kuin varsinaiset piirrosalkiot, 
joten piirros voidaan tallentaa 
myös ilman sitä. 


CAD 


Elämiin kiintopisteet 

Piirrosalkioiden kiintopisteet 
(idents) voidaan joko digitoida hii¬ 
rellä tai digitoin!ipöydällii tai sitten 
niiden koordinaatit voidaan antaa 
lukuina. Koordinaatit voivat olla 
absoluuttisia tai suhteellisia koor- 
dinatte ja. ne voidaan ilmoittaa jo¬ 
ko XY-muodossa tai napäkoordi- 
nuatteina. Käytettäväksi mittayksi¬ 
köksi voidaan valita myös muu 
kuin normaalisti käytössä oleva. 

Digitoinnissa voidaan käyrttää 
hyväksi olemassaolevia alkioita, 
uusi kiintopiste voidaan määrätä 
lähimpään käytettyyn pisteeseen, 
viivojen alku- tai loppupäihin, ym¬ 
pyrän tai ellipsin keskipisteeseen, 
viivan keskelle tai johonkin leik¬ 
kauspisteeseen. Lisäksi voidaan 
valitit viivaketjun kitikki pisteet 
esimerkiksi monikulmion piirtoa 
varten. 


Piirtäminen oikeassa 
mittakaavassa 

XCADissa piirtäminen kohdistuu 
aina tiettyyn ikkunaan (vievvport). 
Ikkunat ovat piirrosalan eli tukin 
(sheet) osia. joilla on kaikilla oma 
mittakaavansa, origonsa ja oletus- 
mittayksikkönsä. Kaikki alkiot 
voidaan siis pii itää oikeassa mitta 
kaavassa eikä kuvaa tarvitse erik¬ 
seen skaalata tulostettaessa. 

Esineen kolme sivuprojektiota 
voi siis sijoittaa kuinkin omaan ik- 
kunaansa. joita kaikkia voi sitten 
siinellä arkilla tarpeen mukaan. 
Otsikkotekstit on mahdollista si¬ 
joittaa arkilla omaan ikkunaansa, 
jonka mittakaavaksi voi hyvin va¬ 
lita 1:1. 

Hankaluutena ikkunoissa ja ar¬ 
keissa on se, että kun kuva on ker¬ 
ran piirretty tietylle ra kille, sen ko¬ 
koa on hyvin hankala muuttaa jäl¬ 
kikäteen. Myöskään ikkunoiden 
kokoa ei voi kasvattaa eikä niiden 
mittakaavaa voi vaihtaa helposti. 
Ikkunoiden määrä on rajoitettu 
31 :een. rajoitus tuskin tuottaa on¬ 
gelmia. 


kitiltä eri asiaa, kirjasinlajin lisäksi 
eri viivatyyppejä kutsutaan fon¬ 
teiksi. Valmiita viivatyyppejä on 
16 kappaletta, joille kullekin voi 
määrätä vielä neljä eri painoa eli 
paksuutta. Näiden viivatyyppien 
eli hardibnttien ulkonäkö määrä¬ 
tään suoraan blitterille annetulla 
parametreillä, joten ne ovat mitta¬ 
kaavasta ja zoomauksesta riippu¬ 
matta samantyyppisiä ja -paksui¬ 
sia. 

Ohjelmallisesti määriteltyjen 
viivatyyppien. sofifohttien. ui ko¬ 
nitko on täysin käyttäjän määritel¬ 
tävissä. Viivoille voidaan määrätä 
leveys, katkoviivan tyyppi ja täyt¬ 
tötapa. Viivatyyppi voidaan mää¬ 
ritellä riippumattomaksi ikkunan 
mittakaavasta. Omien viivatyyp¬ 
pien määrää ei ole rajoitettu. Ker¬ 
ran määritellylle viivatyypille an¬ 
netaan nimi ja se tallennetaan le¬ 
vylle myöhempää käyttöä varten. 

Blitterillä tuotetaan myöskin 
valmiit pintojen täyttökuviot. Ne 
koostuvat 16x16 pikselistä, täyttö- 
kuviossa on mahdollista käyttää 
kaikkia kahdeksaa viiriä. Kuten 
softfondt täyttökuviotkin voidaan 
tallentua levylle. Levyltä löytyy 16 
erilaista valmista mallia. Täyttöku¬ 
viot ovat käteviä tulostettaessa 
piirros mustavalkoisella matriisi- 
kirjoittimella. 


iulostus näyte Xerox 4030 -laserkirjoittimella käyttäen IIP-GL-eniulointia, I* Olitte ja moneen makuun 
kuvan tulostamiseen kului vajaa minuutti. Tulostus matriisikuVana kestää XCADissa fontilla tarkoitetaan 
unin.1—4 minuuttia, valtaosa ajasta kuluu yli.Viti kilotavun suuruisen 
kuvan siirtämiseen printterille. 



SIDE SECTION OF A 4--CYLIN0ER INTERNAL COMBUSTION ENGINE 
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Suomalaisen tekstin kanssa 
ongelmia 

XCAD ProtessionaBssa on 4 val¬ 
mistu tekstityyppiä. Times, Tem¬ 
po. Fineline ja Standard. Times ja 
Tempo ovat kaksoisviivalla pimet¬ 
tyjä. täytettäviä fontteja, Times on 
nimensä mukainen. Tempo on 
Saas Serif-tyyppinen. Yksiviivai¬ 
sista fonteista Standardin kirjaimet 
koostuvat viivanpätkistä, Ftneli- 
nessä käytetään myös kaaria. Var¬ 
sinaisia kursiivityyppejä ei ole. 
tekstille voi sen sijaan määrätä kal¬ 
listuksen. 

Ongelma sen sijaan on skandi¬ 
naaviset kirjaimet. Kirjaimistosta 
löytyy kyllä kaikki norjalaisen tar¬ 
vitsemat erikoismerkit, mutta ääk- 
kösiäci ole. Omien fonttien tekoja 
vanhojen korjailu on tosin sen ver¬ 
ran helppoa, että ään ja öön puute 
korjaantuu puolessa tunnissa, mut¬ 
ta tämän hintaluokan ohjelmassa 
olettaisi tarvittavien kirjainten tule¬ 
van jo valmiina. 


Tekstin käsittely ja korjailu on 
helppoa. Tekstin fontti, sen kor¬ 
keus. leveys, rivinväli. kulma ja 
kallistus ovat määrättävissä. Kul¬ 
lekin ikkunalle voidaan määritellä 
erikseen oletusparametrit. Myös 
kokonaisen tekstitiedoston sisällön 
liittäminen kuvaan on mahdollista. 

Zoomaus ja panorointi 

XCADissa on kolme vaihtoehtoa 
zoomaukseen. Suurennuskcrroin 
voidaan tuplata tai puolittaa kuvan 
keskipisteen säilyessä ennallaan, 
zoomattava alue voidaan myös va¬ 
lokuvasta. Kätevä v aihtoehto pii¬ 
rustuksen eri puolilla olevien yksi¬ 
tyiskohtien tarkasteluun on 
ZOOM MAP-komento, jolla voi¬ 
daan pikkukuvasta valita sumen¬ 
nettava alue. Koko kuvaa ei tarvit¬ 
se piirtiiä uudestaan ja uudestaan 
erilaisia yksityiskohtia tarkastel¬ 
taessa. 

Panoroinlia varten on olemassa 
SCROLL-käsky, joka vierittää 


näyttöä puolen ruudun mitan ver¬ 
ran haluttuun suuntaan. Toinen 
vaihtoehto on valita näytöltä piste 
ja paikka, johon se siirtyy vierityk¬ 
sen jälkeen. 

Piirustusta ei ole mahdollista 
tarkastella useammasta kuvakul¬ 
masta yhtäaikaa, piiäikkunaa ci ole 
siis mahdollista jakaa osiin. Kuva¬ 
kulma voidaan kuitenkin tallentaa 
ja sille antaa nimi DEFINF. IMA¬ 
GE -komennolla. Komennolla 
ZOOM IMAGE onnistuu nimetyn 
kuvakulman palautus. 

Ylös ja .das zoomaus , panoroin¬ 
ti rajoitetusti ja yhden kuvakulman 
väliaikainen tallennus on mahdol¬ 
lista myös kesken muun komen¬ 
non syötön. 

Komentotiedostot 

XCAD Professionalissa on mah¬ 
dollisuus komentotiedostojen 
käyttöön. Komentotiedostosta voi¬ 
daan kutsua myös toista komento¬ 
tiedostoa. Komentokieli ei sisällä 
kuitenkaan ohjauskäskyjä (siis IF- 
lause. GÖTO-lausetta tai silmuk¬ 
kaa ei ole olemassa). Komentotie¬ 
dosto voidaan lukea CON:-ikku- 
nasta tai putkesta, mikä avua mie¬ 
lenkiintoisia mahdollisuuksia oh¬ 
jelmointiin. Komentokielestä on 
1 myös mahdollista kutsua Amiga- 
DOSin (CLF.n) komentoja, myös 
CLI-skriplien suorittaminen onnis¬ 
tuu. 

XCAD Professional suorittaa 
aina käynnistyessään komentotie¬ 
doston S:XCAD-STARTUP. Sen 
avulla voidaan rdoitusympäristö 
määritellä halutuksi, esimerkiksi 
digitointipöytä voidaan ottaa käyt¬ 
töön ja piinistusarkiksi voidaan va¬ 
litit A3 ja mittayksiköiksi metri. 

XCAD Professional ja muut 
CAD-ohjelmat 

XCAD Professional lukee DXF- 
tiedostojen käyttöä, piirustusten 
siirto AutoCADista ei kuitenkaan 
sujunut aivan ongelmitta, sillä 
XCAD ei ymmärrä kaikkia Auto- 
GADin käyttämiä ominaisuuksia. 
Tarpeettomien osien poiston jäl¬ 
keen lukeminen XCADiin onnis¬ 
tui. XCAD ci kuitenkaan osannut 
asettaa tasojen värejä automaatti¬ 
sesti oikein. Muilla CAD-ohjel- 
milla piirretty kuva saartaa olla 
piirretty XCADin arkkijärjestcl- 
mään sopimattomaan mittakaa¬ 
vaan, jolloin se täytyy sijoittaa mit¬ 
takaavaltaan ja kooltaan sopivaksi 
viritettyyn ikkunaan. 


Apuohjelmat 

XCAD Professional in mukana tu¬ 
lee viisi apuohjelmaa. Kaksi niis¬ 
tä. MODMENU ja COMPTAB 
ovat tarkoiteltu omien valikoiden 
tuottamiseen. XPP tuottaa HPGL- 
kielisestä plotteritulosteesta Pm- 
feSSional Dravvin ja Pr ofessional 
Pagen vmmärtämiä kuvia, joita 
voidaan tulostaa PöstSeriptinä. 
XSCRIPTillä tuotetaan 

SCULPT3D/4D-nimisen raytra- 
cing- ja animaatio-ohjelman ym- 
märtämiä komentotiedostoja. 

Kuva-alkioille annettavien omi¬ 
naisuuksien. attribuuttien, tyyppi 
(paino, pituus, sarjanumero) täy¬ 
tyy määrätä erillisessä taulukossa. 
Se tuotetaan tekstitiedostosta mu¬ 
kana tulevalla apuohjelmilla 
COMPATT. Tuloste alkioista ja 
niiden attribuuteista saadaan ai¬ 
kaan L.1ST SYMBOL -komennol¬ 
la. Tulosteen muoto on määriteltä¬ 
vissä varsin vapaasti. 

Tlilostus 

CAD-ohjelmien tulostus hoidetaan 
tavallisesti kynäpiirturilla. XCAD 
tukee kolmea piirturityyppiä, 
HPGL-kieltä lukevia plottereita. 
Houstonin DM/PL-kielellä tai 
Bensomn PL-kielellä toimivia 
plottereita. Lisäksi kuva voidaan 
tulostaa vektorimuodossa Kyoce- 
ran laserkiijoitfimille. Professional 
Dravvin omistaminen ei ole välttä¬ 
mätöntä PostScript-kuvien aikaan¬ 
saamiselle, HPGL-kieltä PSiksi 
kääntäviä PD-ohjclmiakin löytyy. 

Tulostus onnistuu myös rasteri¬ 
muotoisena. Tällöin XCAD itse 
tulostaa kuvan pikseli pikseliltä. 
Se onnistuu blitterin ansiosta yllät¬ 
tävän nopeasti, esimerkkinä oleva 
2000 alkion kuva valmistui 300 
dpi:n resoluutiolla vajaassa minuu¬ 
tissa. Muistia operaatio tosin vaati 
noin puoli megatavua. Rasteritu- 
lostc voidaan sitten siirtiiä kirjoitti¬ 
melle. XCAD tukee HP Laserjet - 
yhteensopivia laserkirjoittimia. 
EpsonX- tai EpsonQ-mauiisikir- 
joittimia sekä Mitsubishi C500- tai 
Xerox 4020 -väritulostimia. 

Näytön sisältö voillani myös tu- 
lostatt kirjoittimelle uti IFF-ku- 
vaan. Kirjoittimen tuloste on lä¬ 
hinnä vedoslaatuinen. mutta IFF- 
kuvilla on muutakin käyttöä. Niitä 
voidaan käsitellä muilla piirto-oh¬ 
jelmilla tai niistä voidaan tehdä 
dianäytös. 


Nopeustesti 
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M olempien XCAD-oh- 
jelmien tärkeimpiä 
myyntivaltteja on oh¬ 
jelmien nopeus. PB- 
rus-Amiga vasuta tehollaan suu¬ 
rinpiirtein K megahertsin kellotaa¬ 
juudella toimivaa i286-konelta. 
jollaisessa CAD-ohjelman käyttö 
on lähinnä itsensä kiusaamista. 
Testiini tteena oli Commodoren 
vaatimattornammitlla 68020-tur- 
bokortilla A2620 piristetty laite, 
josta löytyy CPU-tehoa 4—5 kei¬ 
laa tavallista Amigaa enemmän. 
MC68020:n kelloUurjuus on 14 
MHz. matematiikkaprosessorina 
on 68881, yhdenodotustilaiä muis¬ 
tia on 4 megatavua. 

Vertailulaitteena oli 33 MH/.n 
i386-kone, jossa oli matematiik- 
kaprosessorina Ö87. 32 kilotavun 
välimuisti. 4 megatavua U odotus- 


jakson muistia. 16-bittinen VGA- 
kortti 32-bittisessä muistissa ole¬ 
valla ohjaimella ja nopea SCSl-ko- 
valevy 16 ms hakuajolla. Suhteel¬ 
linen CPU-teho tavalliseen PCihen 
nältden on noin 40-kcrtainen. 
CAD-ohjelmana oli AutoCAD 10. 

Pyrin vertailemaan CAD-ohjel¬ 
man nopeutta koneissa kahdella eri 
testillä. Ensimmäisessä testissä 
näyttö päivitettiin 50 kertaa, silla 
pyrittiin mittaamaan vierityksen ja 
zoomauksen tehoa, joku on kak 
siulotteisessa CAD-ohjelmassa 
merkittävää. 

Toisessa testissä kuvrm grafiik- 
kadata määriteltiin uudestaan 50 
kertaa, toiminnan nopeuteen vai¬ 
kuttaa nyt lähinnä tietokoneen raa¬ 
ka laskentateho, Pems-Amigan tu¬ 
lokseen vaikuttaa paljon myös ma- 
tematiikkapn >sessorin puute. 



Taulukko I. Perus-Amigan, turbo Amiganja 80386-koneen 
nopeudet CAI)-ohjelmissa. Ajat ovat sekunteja. 
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CAD 


Summa 
Sketch II 
Professional 
digitointi- 


• • | • • 

pöytä 

Diqitointipöytä el i tabletti 
on tärkeä apuväline CAD- 
ohjelmia käytettäessä. 
Usein se o n paljon hiirtä 
kätevämpi, mutta 
hintavana sen hankintaa 
on harkittava tarkkaan. 
XCAD Professionalin 
kanss a testattavana oli 
Summaqraphicsin A3- 
kokoinen tabletti. 


SummaSketch II 
Professional 

A3-kokoinen digitointipöyiä 
Valmistaja: 
Summagraphics 
Hinta: 

7900,— 

(A4-kokoinen 5400. -I 

Miuihnntuoja: 

Jertee Oy. 
puli. (90)52 711 
C=arvo: 

[cj !£cj [o] |[cj 


D igitouitipöytää käyte¬ 
tään hiiren tapaan, tark¬ 
kuus on kuitenkin pal¬ 
jon parempi, koska re¬ 
soluutio on 0,025 mm eli 1/1000 
tuumaa ja digitointiaJaa on paljon 
enemmän kuin hiiren liikutteluun 
varattu pöydiinnurkka. 

SummaSketch liitetään Amigan 
sarjaporttiin, johon tulevaan D-liit- 
tirneen kytketiiän myös erillisen 
virtalähteen johto. Liittimestä läh¬ 
tevä johto liitetään amerikkalaisel¬ 
la puholinliitiimellä tablettiin. Va¬ 
litettavasti tämä liitin on täsmäl¬ 
leen samanlainen kuin osoitinlait¬ 
teiden liittimet, joten erehtymisen 
s aara on olemassa. 

SummaSketchin mukana tulee 
kaksi osoitinlaitetta, nelinäppäimi- 
nen hiiren tapainen kursori ja ky¬ 
nii. Kursori sopii tarkempaan työs¬ 
kentelyyn. esimerkiksi \ äimiin 
piirustuksen tai kallan digitointiin. 
Osoitettavan pisteen kohdalla on 
hiusnslikko. Kynä eli styius on 
taas puolestaan parempi laite hii¬ 
ren korvikkeena, kyniimäisestii ot¬ 
teesta on selvää hyötyä esimerkiksi 
piirto-ohjelmissa. Sen kärjessä 
oleva kytkin on kuitenkin uutena 
liitm jäykkä, voimaa joutuu käyttä¬ 
mään liikaa. 

Lisävarusteena tulee 16-näppäi- 
minen kursori, esimerkiksi CAD- 
ohjelmaa käytettäessä ei sen kuis¬ 
sa tarvitse kovin usein näppäimis¬ 
töä, vaan tarpeelliset numemtiedot 


Kynäpi i rturi o n ehdoton 
laite CAD-ohjelmilla 

tehtyjen piirustusten 
tulostamiseen. 
Halvempien laitteiden 

A3:n kokoinen piirros 
riittää esimerkiksi 
kytkentäkaavioiden ja 
piinjevynka Ivojen 
tulostamiseen. Tussikynillä 

saadaan aikaan hyvää 
jälkeä 

erikoismateriaaleillekin. 


voi nopeasti syöttää kursorin näp¬ 
päimistöltä. 

Tabletin toimintaperiaate perus¬ 
tuu induktioon: digitnintipöydiin 
sisällä on lankaristikko, jonka 
avulla tutkitaan osoitinlaitteen si¬ 
jainti. Digitointipöydän mikropro¬ 
sessori tai oikeastaan mikro¬ 
kontrolleri lähettää sitten tiedon 
sijainnista tietokoneelle. Liiken¬ 
nöinti on yleensä kaksisuuntaista, 
tietokone myös lähettää tabletille 


R olandin DXY-IUOO-surjan 
kynäpiirturit ovat suoritus¬ 
kykyisiä hintaansa näh¬ 
den. Testissä oli sarjan 
kallein malli. DXY-1300, jossa on 
megatavun puskurimuisti, lait¬ 
teessa on DXY-I2U0:n lapaan 
suuntinen paperinpito. arkki pysyy 
paikallaan pystyasennossakin. Eri¬ 
koisherkkuina ovat manuatilisesti 
säädettävä piirtonopeus ja kynä. 
kuvan skaalaus ja piirtokohdan il¬ 
maiseva LED-näyttö. Megatavun 
puskurimuisti mahdollistaa uudel- 
leenpiiiio-to i mi n non. jolloin pus¬ 
kuriin malituvasta kuvasta saadaan 
kopio yhdellä näppäimcnpainal- 
1 uksella 

Karvalakkimalti DXY-11 (Idussa 
paperi kiinnitetään m;igneettilius¬ 
koilla, puskuria on vain kilo. ky¬ 
nien nopeus täytyy säätää ohjel¬ 
mallisesti ja näyttökin puuttuu. 
Piirto-ominaisuudet ovat samat 
kaikissa malleissa. Perusmallin 
hinnalla 7900.— suu jo pysty vän 
plotterin. 

Tiedon saa siirty mään plotterille 
Centronics- ja RS-232-liitäntöjen 
kauna. Rolandin plotterit tottelevat 
HPGL-kieltä. jota tosin manuaa¬ 
lissa kutsutaan hämääväsii RD-GL 
I:ksi. Valmistajan lupauksen mu¬ 
kaan ne ovat HP74-75-yhteensopi- 
vi». Käytössä on myös yksinker¬ 
taisempi DXY-GL-kieli. joka so¬ 
veltuu omissa grafiikkaohjelmissa 
käytettäväksi. 

Piirto-ominaisuuksillaan DXY 
1000-sarja on hyvää keskitasoa. 
Suurin piirtonopeus on 420 mm/s. 
piiitotarkkuus on 0,0125 millimet¬ 
riä eli 1/2000 tuumaa. Esimerkki- 
nuolevan moottorin sivuleikkauk- 
sen tulostus kesti 20 minuuttia, ku¬ 
vassa on noin 2250 graafista alkio¬ 
ta. 

Kyniä on kahdeksan kappaletta. 


komentoja. Mitään standardipro- 
tokollaa ei PC-yhteensopivissa 
tableteissa ole olemassa, eri val¬ 
mistajien laineet toimivat eri ta¬ 
voin ja ohjelmissa täytyykin olla 
erikseen ohjain kulitkin tablettia 
varten. 


SumniaDriver 

Niitä ohjelmia varten, jotka eivät 
tue suoraan tablettia. SummaS- 
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Roland 

DXY-1300 


A3-kynäpiirt 


ne ovat samanlaisia kuin HP.n 
plottereissa, joten niiden saannissa 
ei pitäisi tulla ongelmia. Kynäteli- 
neessä on korkit, jotka estävät kär¬ 
kien kuivumisen lyhytaikaisessa 
säilytyksessä. Laitteen mukana 
toimitetaan huopakynät, jotka ku¬ 
luivat suhteellisen nopeasti lop¬ 
puun. Muita valmistajan tarjoamia 
vaihtoehtoja ovat 2 mm leveät 
huopakynät, kalvolle tulostukseen 
tarkoitetut öljypohjaiset huopaky¬ 
nät sekit tarkkaa jälkeä tekevät ke¬ 
raamiset kynät ja tussipiirtimet. 
Viimeisillä piirtonopeus tippuu to¬ 
sin puoleen tai neljäsosaan maksi¬ 
mista. 


Käyttö XC.ADin kanssa 

XCADin piirtoala A3:lla on jonkin 
verran suurempi kuin mitä piirturi 
suostuu normaalisti tulostamaan 
A3:lle. Laajennetun piirtoalan 
käytössä on ongelmia, on ikävää 
piincllä plolterm poperialustalle. 
Rolandilla ei ollut ongelmia ym¬ 
märtää H PO 1.tää, kaikki tulostus 


tapahtui moitteettomasti. Megata¬ 
vun puskurimuistin ia rinnakkais- 
liitiinnän ansiosta kuv;m siirto plot- 
terin märehdittäväksi kestää vain 
muutaman sekunnin. 

A3-kokoisten tasopiirtureiden 
hintaskaala ulottuu 7900 markasta 
12900 markkaan. DXY-1 (XX)-sar- f 
jän pUuterit ovat hintaluokassaan 
kilpailukykyisiä monipuolisuuten¬ 
sa ansiosta. 


Roland DXY-1300 

A3-kokoinen kynäpiinuri 
Valmistaja: 
Roland Digital Group 
Hinta: 

12 9(X).— 

(DXY-1100 7900.- 
ja DXY-1200 99(X).-) 

Maahantuoja: 

Jertee Oy. 
puh. (90)52 711 
C=arvo: 











Roland DXY-1300:n ohjauspaneeli on näyttäviin näköinen. 
Erikoisherkkuina ovat manuaalisesti säädettävä piirtonopeus ja kynä, kuvan 
skaalaus ja piiru /kohdan ilmaiseva IJiD-nuyttii. Megatavun puskurimuisti 
miilidollistau uudelleenpiirron yhdetä näppäimi n[Hiinalhiksella. 


c] fc] f§] 


ketchin muktum saa hiiriohjaimen. 
Sen avulla digitointipöytää voi¬ 
daan käyttää uivan hiiren tapaan. 
Ohjain toimi kaikkien kokeilemie- 
ni ohjelmien kanssa moitteetto¬ 
masti, eikä se estä oikean hiiren 
käyttöä. Se täytyy kuitenkin käyn¬ 
nistää joka kerta konetta käynnis¬ 
tettäessä erikseen. Käynnistämistä 
hankaloittaa ohjaimen graafinen 
käyttöliittymä: oikealla hiirellä on 
näpäytettävä ainakin OK-laatik- 


koa. 

Tabletin normaali pinta-ala on 
kuitenkin aivan liitin suuri, hiitio- 
soitin tuntuu rahjustavan näytöllä 
sitä käytettäessä. Tutkin asiaa, ja 
totesin liikuttavani hiiltä noin 7 
senttimetriä ruudun laidasta toi¬ 
seen. Käytettävä ala voidaan on¬ 
neksi säätää halutuksi, samoin 
osoitinlaitteen kytkinten toiminta. 
Ohjain un käynnistettävä uudel¬ 
leen vaihdettaessa osoitinlaitetta. 


Liittäminen XC'AD 
Professionaliin 

XCAD Professional tukee Clter- 
ryn ja Sumniagraphicsin digitoin- 
tipoytiä. Vaikka käytetty ll-malli 
olikin uudempi kuin XCADin tun¬ 
tema, se toimi hyvin tabletin teh¬ 
dasasetuksilla. Käyttöohjeessa ei 
kuitenkaan ollut mitään mainintaa 
tabletin sisältä löytyvien jumppe¬ 
rien asetuksista, joten tabletti käy¬ 
tettiin maahantuojan huollossa nii¬ 


den asettamiseksi oikealle paikal¬ 
le. 

Protessionaiin kanssa käytettä¬ 
vien valikkopohjien kiinnittämi¬ 
nen SummaSketchin digitointia- 
lueelleon ongelmallista. Digitoin- 
tiakie on sen verran A3:u suurem¬ 
pi. että toimintoruutujen kohdista¬ 
minen un ongelmallista. Valikko- 
pohjtm kiinnitykseen ei ole mitään 
apuvälineitä, se täytyy teiputu suo¬ 
raan digitointipöytään. <)• 
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AMIGAN 

■y» [ppmir© 

AVESOFTISTA 


Amigan PO-ohjelmia- 19,/levy 
4- joka yhdestoista 19 T tai 39? ohjelma ilmaiseksi 


NYT JATTIDISKETTIBOXI KAUPANPAALLE 


Tilaa nyt kokonainen AMIGAN PD-ohjelmaläjä yhden pelin hinnalla. PD-levyt ovat 19,/kpl. 
Tilaa 10 kpl niin saat 11. ilmaiseksi (arvokas Ave-ohjelmakin käy). Kun tilaat 15 PD:tä, niin 
saat ilmaislevyn asemesta 89 markan arvoisen ja peräti 120 disketin vetoisen suurboxin lah¬ 
jaksi. Tee tilaus nopeasti, sillä boxit riittävät ehkä vain syyskuun loppuun asti. 



SOUNDTRACKER 

COLLECTION 

Joukko tunnetiuja musiikkiohjelmia 


39 , 


SOUNDTRACKER- 
SOITINLEVYT 19f/k P i 

1, 2. 3, 4, 5, 6, 7, 8, 88, 9, 11, 12, 13, 14, 15. 16, 
19, 20, 20B, 21,28, 33, 34, 35, 36, 37, 38, 41,42, 
43, 51, 52, 69, 70, 72, 88, 89, 90. 91 


PUHDISTUS- 

DISKETTI 

3.5" tai 5 '/»” 



AMIGAN PD-LEVYT 


PELI-PD a 19, 

tpfii i'0 on kokonaan »uloboo»uav,i> 

1 Nona 30 -.eikiailupelt 
Supo» Bunipor Hipponpuli 
.1 Vietnor Ftasnnitt' toimintapeli 100 kenttää 
•i L.iciv I3ug Ohjaat leppakertuia tulvaan liivaa-niajdin 
‘i P»r Man kuuluisa jisknmatks «okketr.ssa 
r, Amuletl Ainoin riuamonkieknen tt?v,yiseikkiulijpeli 
f MonopoSy perustuu kuuluisaan lautapeliin 
8 A-nootia irvadgr-.. ummunlapell 
J Chess »O shakki hivon •cnncuilokir palaaja*e 

10 Hack Lite v 10 «ooipoii Tanniset lisflmusiin 
n lam kuuluisa roolipeli Tarvitset lisämuistin 

12 Net Hae k ooiipol- 

13 GjtU G uitin 5 kofthprlihnkoelmo 

ta Hirsipuu peli jossn ouomi/enQlanti sanasto — opeitavmnon 
ib Stanflari Cartier. Useampia lunnetiujä pelejä 
lö Empue huppusuosltu vallctuspeil 
w Escapo Tom Jovi KHmmiap«li 
16 Teirix. sukua Tefrikseile 
>9 Castle? so>ikai*upeii 

20 Gosmic peli sadasta ia 'aurasta 

21 B.tHy IM käännös pjhslfl Cl-fk 

2? SiemseMag uhjaal putoavia paloja 

23 Paccer ParMan kironi 

24 Put.J.D Oliosi POikiCJ-lupnli 

2b Paranotas Pako mielisairaalasta 

26 Siili T'*'h Tnvial \‘B< SrSallM 100 Kyhmystä aiheesta 5lar Trek 
?7 7i«.'k Klooni Ultima rcoJipeteiita Voit uistella saada tehuvtn. »eutustot 

la asukkaille käydä hnuppa<t jn lo-ht.a 
?B Empoios Nouse voitaan mjttn miten*' 

: ti Qj.itun '.ukua Tetrksoiie 3 vaikeustasoa ja musiikk- 

30 Mir»or VVu.-s ammurtapöl- 

.M jtmp and Run 3-0 grafiikalla toteutettu pel< 

33 CeamD'(j»os -avaruiiSammurtaooh Krva lentotyyti muistuttaa Ttrustia 

33 Ciavilyvvors siisti avaruuspa E loirr. \ 3 Arhigo-sss 

34 Fipoet tammea mustuUava lautapeli 
55 H.tck Garro V t0 30 roolipoti 

ib 3 D BreäKoui 3 ulotteinen fruurinmudopeii 
37 Egyptein 'jn autopeli icsaa a|dt ralli» autiomaassa 

>W R.-Uinotla pn|. Hyvän nshn non konin ,-a vono tollolla ryva «asljclaja 

39 Sotcac. tomintape!' Ajat rotnurall-a radalla ;a suat lohea kaixkdsi vo*t 
tajkses' kipailun 

40 Mia |.t rniksa Kiuhtova suOmom ia englanninkielinen kekopetheen ha 
vaijaomispot- io-o restoo mypo huomiokykyä» 

H -42 NetHack 30 uusi versio IMB 

43 DatuoioTci* mahtava fobotiiiasieiu 

44 Marple Side kuulapeli Mukana edden 

4t» Sionaye nu:ppusuosnun BouidorOasnm hua»»i;i 
4b Niili F ns Brahe Cbt peli Hyvä* 

47 Bittleship Hyvä lalyflMUIpeh 
4$ DAO Alypeli Rol>iVinKuutiO(i uusi tiaastaia 
4 ? öt 5’ Sir Treck peli Vaatii (MS 19 levy 
52 53 Slfl» Treck 30 uusi seikkailu 19? Bvy 

EURO-PD a 19, 

i Ssond FA musiikk-jhieima v04 -savelUlt musinkin ttelOOS» 

? Muna 30 «poiiseikMilupel. Vaalii 512 K i.samuisf.n 
> Miami Vice Rem.» Jts*en- 
a Super Oumper *l>pseiipeii suositelemme 
-. vkoinfl» Ftaanoa* flöckfonjm lapamGn tomuntapet> 

v POiTetti» peh i.i ka«Siuidtiem*n Shakkipeli 

* i ,i(Jy Bug Ktassmen lakeropeli ktppi&v.lla 
3 Pacman PCkpeh poiattava klassinen oea 
. Anulpiii kinoa su-nunkurliiMrii lekstueikkailu Am-yalk- 
10 Kapiontiohelmakokoetma i 2 luusi PO-kaosie 5 parasi»» 


H Monopoli lautapeli nyt saauvdla AmiyaMi 
IS.Euroryl^mn Rermx diske1< 

13 Digital Force 9 kappaleen kokoelmia Rappa ,u discoa 
t4 Oigioiivo muoiikkin mm Fuil Menu Joeker jn Karel r.oih* 

15 Wild Copper demoievy |3 musat Big in Japan. Wurm Sian 

16 7 up GREW Starwars Rtmix 015- . 6 muuta kappaletta 

17 Samanina Fox musiikki dsmQkasell» 

lö Crusadvra Audio X M musuXKikApVötoeii suosio »pv nyva 

19 Kuuluisa Walker demo nt mo-lla Vaalii 512 K Isarrusbn 

20 Amooba Invadci» kuuluu PO knrk puiisnriaäii 

21 Cnisss V 2 0 PO Shakkikaveri josta on vasusta 

22 Mäck Lie V 10 loolipol» vaalii 512 K Ksamjistm 

23 larn kuuuluiia PD-roolipeli Vaalii 512 K lisämuistin 

2« Craay Comix t Hullunhauskoja sarjakuvia Osta jo noura 

25 Cravy Comiv 2 färnä hupa ei loru 

2C ARP fco-vaa CU n lyhyemmiltä komennoida 50% sasstbo 

27 O gdech Vegademc Todellinen hltl PD-luvyke 

2 fi ESA ohelmointiryliman koostama 8 demon laidOOOlOituS 

29 Midn.giii Munlcäl Glldoshavr Sucl gräfiikkiAnVBiikV 

30 Oiskeititenti ;osia ainnkff»i,ii*la AtiM/|UHu{i 

3t Oendly Mu X Seitsemän muslikkdemoa Suositellaan 
32 Gato tccutla pilkit musckkikappSU: Uudurav soundi 
jj Aicadia Team Maga Demo Maina gratnkhaa ja musiikkia 

34 No L m ts OH|etmoin|irylint«M useita hyvifl domojft 

35 Liat Creator Voit tehdä ohjelrmistasi selkeän luetteloi 
3£ Pakaltuia musiikxikappalfna H pilkan sävelmän 

3/ Acms vory good -lideshort 

3ö ALF demo joka On tuttu TV-3 kQlVOjillO ASM 1 

35 HyOlyoKjelm.ipa.ien' 69 apuvälinettä to* hanaslajale 

40 SiHindtracfc.ar V 2 4 Nyl nitistä p^fempln counrtoia 

41 Mu5iikK,tl«3ketli .'Gelliseon !Soundiracker V 2 4| 

42 Soillhdökotlt Nm 40 {Soundtrack?» V 2 4j. 

43 Oaiy Com-cs lii Hauskqa saijakuvm Tässä m nymy hyydy 
4*i VirusbuiU*» 2G viruskillorifl viniks«n nangenmenokii 

45 Cato G^mes useita ko-itipeteja (pBamnssi. venth yra j 

46 C-.-aseln kansiednorl wc tuHda i.ippär.v,r InksM t-Msijtin mansipa 
pO'iilo 

47'Viemän PD HpiXkupulOjeo y-om*«IV n pääputkea!*» 

«fi icon disk. a.«iiina yli 25C icoma 

4S Grälitkkadisketli. mukana pnrlonniirtnlion pyoHtyr. sbu- aho* ym Myn 
:yoh|Blmio. 

50 Jarre-dg 1 t. d-groilua muSilkKia 
5t Jatrp ug» 2 digitoitua musiikkia 
5? SandraOigi 1, dgitodua musiikkia 

53 Mepustärs music disk 7 väuh di kaita muoiukikappäBtia 

54 Manontty Vus-c öisk il Mac humu «w?l 25 muiuulh.i nyvn.i tiotokone.mu- 
sukkia Suositleiemmo 

55 Hirsipuu Pitkää" knnnoaava wmj:iorvouspol< Hyvä loustamuenkfci 
SHnr«tf»ra hitti* 

St Standam Games < Yatxy. sokkeloieikkailu. muistipi-n kalkopoli 24 j.y 
Sotiini'*) 

5 1 Raate Colleciion Ainutlaatuisa osmudOKumtittikuv nljlviSolUn fljuliu 
sn S pilot- Aeoriamd|OrAgor‘« Ln«r II) (Jckornaton ni/lyr. ilman lisämuistin 
5B Fargoltcn Realms Sl desnovv Oy Fiamm» Pjras nnkimiämmu «uirade- 

mo • tiuippumusa 

60 Soundincke«. sohn/aarHehosielery SI-03 
O* Soundi iickB', Scklin/eAM.iuhcieielery ST-Q4 

62 Soundl-acke«. scilin/äänilohoalolevy SI 10 

63 Soundi-acki!», 5c«tln/»aniiehosteleyy SI n 

64 Soundi-acker, scitinraanite.hootelery ST-72 

65 Sounavac«e«. 5citmraan<ter.osi0le>y Amigas ' 

66 Söuodtrac**?'. soitin#ftanitohosiele»y An.igus 2 

67 Soundlracker scitin/aanitohpslelery Amigcs 3 
66 Sounaliacker scitin/aan.tenoolelexy Amiam 4 

69 Sounöi jc««;i soitm/Miutondstele-y Amigt» h 

70 8-kannva«nen soundtracker-m Usnkkiohjelma 

71 Shmebooi V 1.6 mukana laaja dOkuneniouM* 

7Z Root 30 Kuuleua» j,i orina m Hieno ku.asr.ow 

73 L/us* hyolychjelmapakotl 1 . kaik kea mitä taryiljol Sisältää no*n20 ohjel 
maa 

« Musakrpper Dnk Repun Sinus Cmato* ja Flcoov Muste hvoiyohjel 

min 

75 Cockla* ohjelma 17.i noutmojueman valmiStusphjeei 

76 AsSemtiler Disk Hy0tyohj«1m«fl ticoöflnlie mukana urpeeliinen Bl.n.. 
7'/ Sound FX.n aan tenosteasketu Sisältää 120 äamiohöstettii 

/ti B/amstorm /ime aiskamianii 
73 Maggy 5 suomeikioimor hyv.i disitaiMent. 

60 Puggs n Space adimpitu elokuva 

81 Complex demo Disk Amiga-tiirni Suomen Huiputit 

82 Amigo 3 dklk«M«ii>hl* sekit lOjBpOin hyiy.yso'laa 
St Fotgoiien Realms 90 Tosi upea siidöshe* 

84 So'undt'uC‘0* musiikkiohjelma V ?5 

86 4 pyuyirv k salina kappalotm Finn olo <oMaa>i aipmmm •uuloot nain 

p iKu dgitomtojfl 

8t D MOB mufiik disk 2 Musiikkia 26 minuuttia 

87 AVE MK * Baltin Squomioh peim huippuCemo Hyvää animaaiiota ;a 
Eui© TOP TE N tohjelmoi g*aliikk* ja iiiusikki) 

36 Wikm' sar|aku*W Völ II 

35 7 ho Ccmplex Ncuvadays 
9(1 The Complex Hstory i 

9i SurnebocK V i 6 Suumalanen neiupakaytiunen «iruisentorjuncaohiel' 
ma Luja dokvmontomii 

9? JfComm tieioliikenneohjelma Mikrobitin testivodtaja 
9j NComn uusi rronipuohnpr: »lassa.ia JrComm moO>mi ohjelmalle 

94 140 Assembler laskyiutmui - ipdoila hyödyllinenj 

95 Tallottava Am ga l;ete.siatk-n 3D vekttxille. reaali 4 kampi luvuille, 

36 Pimcpjcker putkaa I«vy1*e0ostoi pieneen nfaan jops auto-m purku 
97 M.*k<- Icon valmistaa Ih-kuvista h^noia |opa suuna*tn iconeäa 

96 MED mjsuvkiodlori Ehkj jopa Sbundt«ti<:«*t>ii»un p3«empi onjolma 

99 CiA n salainen vallioanalyysi Julkä*s!u USA n lae*sta huollmpua 

100 KalQnie;.rite«o-oh;i»lma 1500 alkaen SuuriennMtys mm USA ssa 

101 M* Backup Uus ammolimamei kovalevyn varmuuskopio-ntiohjelmi» 

102 S demasie* Uus KuKki moodit hyväksyvä SildO Show hyötyohjelma 

103 A66K Assembler Uus* vo-s-o. uus Bhnk (Laatu myes Eura 104 n) 

104 A68K CopDisasiempier mKä muita larpoelism hyolyohjolmu 

105 Ave-hyoiyohjeimäkoKoelrna i Patjim ta'puullista sainalia icvyila 
1C€ Huippuuauska sarjakuva Craa» Cornin osa 4 Aiarisin paingainen 


TAIFUN-PD ä 19, 

Uusi, laadukas PD-sarja. Tailuuneilla on esilel- 
lyä enemmän ohjelmia. 

■ Humu Juggit” uiifnBaböesiiys Mukana m.os tredoiDeditoh 
;■ Man.lebmt in Spromg ohjelma joka tekee G palloa pemppimaan WB n 
ruudulle 


3 Biaci Book «öilemuiMikirja ibo WituK>w5 ohj»|m;Ul.i s.iji ruudulle 
15C ikkunaa ni Mc3d ■pirio*suur.n«nelj otrjetma 

4 Amign munitor hyotyOfi|dtma jaOo>jU iiedösionkauttoty ohcim.i 
i. Oayimc ng ronnUucr.o-isei 

6 Miss'® PD-fMii Suoia.1 tukmoNaasi ohjuksin 

7 C-Ccmpiler (c käämäjä) 

8 ModEdilon tiitaimkasiiioiu/edilai ohjelrru FuomapptV nsollaa olin» 
mun paikan revyitä (hyrd K'ahKärilie| 

9 Hack Game V iö3D «ölipoli 

10 Larn 12 OB roolipeli Mukana nyos pieno-nhjelmj 
n Backuammon Solilaits kodhpui Monopoly ia Polydraw roieimat 

12 Tunnelv-5-on Cirbage ja Qthello pelti 

13 Bas-: pelit svorld ia rriga 

14 Circle 01 Success Pr» 

15 Piclures p'af»"ki> 

Ifi M paula 2 kaantaia Asm68K ta Xhsp objelmoinliloeli 
17 MVPFonn Blmk jLattce C-liiikker.) 

ib ASD6 R-iseiinriesiava RAM disketti San^nat oema pei. u mouse On 

10 OigrlOitua mut-ikk a Hciiflay, M-umi Vlco tl ja p<i'usiukuol UiUito nlipai* 
ka n »älistomiiö ksi 

2D Supcrbase demoversio Vpil tehoa kaiken muun pa«ls> tallältaa 
?i Rayvacing kuvia 

22 SUdeshun pnekuvia Sa^sa-i tnuokansJensM Mukana myusy«avy»str 
USA Ranska ja rJeuvosloIHto 

23 Digiloitufl musiikkia 
?4 Neljä mvvgame-pelia 

2b Kymmenen hyötyohjelmaa AUGE 4000 ullhtys 

26 Mooemiotijelmta 6 kpl 

27 Icon ja Fo-nltioiskötti (2B lonttia) 

?8 i OGO kieli ia Funcke>«-hyOlvo7i|eimn 

29 ObMfimat UE13, HötunO'! in Froctol gervjruu»' 

30 OuickCopy kOD-oniichiflma Daleks peh a 10 domoa 

31 Dirmasier, CL 1 Help >i Rue r._>p.ay »ivoiyohjolmat 

32 kahreigkas ämmäähän ,a Va BM ohleJmii 

33 Raylracng kuv.a 

W Cygnus Edilor PopUpMenu» ti n--,m |4MdnaF*p>ry0lyohjdma 
35 Mousereade', Access lerminaal ohjelma ui M<di musukvohiolma 
30 3014(1.10 pOh Di»llWlV. •»vOlyUhjClmn 

37 Be’5?rx animaatioita. 

38 8as»c ohjiilmu Record Ri-play >> F|jinK»y 

39 Ou.ck F., hyötyohjelma 

äo StmCHM umuLiälloii ;a iissemtiio? ohji)lm.U 

41 Asteroids ja Backgamnon pel.l 

42 Uudet CLi komennot Amigaas- 

43 Ren: K.nitle' Cosmo2 Ublandar M>ssile ia Olheho 
4J ut.iitr Disk 

4b Nemasis gral-Kkadornp 

46 Sorlindiskeh. SOundirarker ohisimaan 

47 Musi kkldisket). Useita musi<kk«anoaii>.ia 
4fl Boo IV simulanMor» ja Beachbi ds gr.Vmk.i 

49 Kiile» Amiga cerao 

50 Hyötyoh|elm.a j.i gralukK.ia 

br Rorfcci Sonni) w3 t aaoohdlgtto«nh oh;t«ima 

52 COMF t o gren esiaia 

53 DIRMASTER momtoim.nen 1ilo-köproi|B 

54 Mi Backup koValevyrvarmuuskopioriiin 

55 Upea 3D antmaauo 

56 UW4 30 m>i«aatiö konpaiiasta 

57 CLI »Vizard hyvä liedoslähkasiiieli|d 
56 LiMmuislm pififtto ohjotma 

59 hmb Systomsel 

60 tenti Assemdlar 
Gi OigiloilU|a kuita 

62 M 2 Amiga ia Turbo&acsup 
53 Fitemap bilt.kamaeöitcn 
04 Kuvia lunnoiustä peleistä 
65 Ma?e Man Iclenkhopc-i 
&G Spriin Madot II |a Alt i09G 

67 Galarlic Wnrm peli 

68 D-Mouse hnrennopoutaja 

69 BundeSliga t987 

70 Interttf.o WD n* |UlhtMj^iah(Clmii 

71 hai jo" hylbyöhjolmia C kirjastoon 

72 Assempipr oemoja 

f3 100 h.ienoaihrtuskJia iconi.i 
r~ Vä''f..iiytned'lor 

7b Uusie<.lainen Sl.oe Shown pyroiysonjelmii 

76 V.ew5oot |a BOOlblOCk. hyotyoh.cimia 

77 Tailun-dOmo iJiyi|0'lu|4 huvm 

73 Amiga Paini pirto-ohjeima ja terheöiro' 

79 Labyiinih ti oo*' ja tatuiuiosiudöhjeima 

80 Useus Cl» •'votyohieln-ia 

91 A<p j.i O- hyötyohjeimi» 

92 Mdden syöpä .oka syö tuodun !/?>iä*s> 

33 So: keym.ip j.i teon Laa hyiMyöhjelmat 
84 Sonti musiikkia ja vaikoima soitimia 
3b Sodi. niusi.kkli * 

35 R.stiroliapeii ja musnkma 4 hyOlyOhiiNmia 
97 ConMnn ju Pcp, hyoiyt,h|eima1 
88 Etikettien tulavusofijeima 
39 D.sKsalv • suju iconcui 
90 Wi7a'd o' Solto saveliysoh ; eirra 

51 MDuie Zoom * poi|rjn ic«nn»|a 

92 Pnni Oruck kuvani ulotat s 

93 RISKPD-pek a pakkausohjelma 

94 SouiceMakpr Oiuck menu hyfXyOhjQimu 
9b Keycick 5a'eDcot a Tellu peti 

96 Sc*rjtaav3 Workb(i'i/;h Ffiko.ncn 

97 Copper monitan IFF DUMP Maker ia iconeM 

98 Hieno duiosaurusaniimalio mukana'piaysr 
100 Sourceja ja Ca-CSo Rc-a pel. 

id' 0'UK Hoy lov.yedudn 

10? Hyviä Basic-peteja 

103 Fontl editori |a Gun uypoti 

iöa 3D kuvia digi»ituina 

tOö «CO Alen »yli ja Ram 9ooi 3ak.a 

106 11 hyvää SOilmia SOu'i(Jiroc»**r.n 

107 :MAGE Cijito'! |A H AM Cuter, o-,|e'mfl 
t:<! M EM F.g ja c^ouereKnlon-onjeima 
109 Roptiu eme .3 kuvia WB n taa<se 
»0 Demoi.musi.kk. d<s*eh. 

































FISH-UUTUUKSIA ä 19, 

Naita tunnelilla PD-oh|elmia saat meillä välillä 
1-350 

AVE- 

SAASTOOH JELMIA 

Naiden Amiga-ohjelmien halvan hinnan salai¬ 
suus on se että PD-ohjelmien tavoin niistä 
puuttuvat suuret pakkauksien painatuskulut 


39,/kpi 


1. AVE-PELIKENTTÄ EDITORI 

Ammattilaissahan pelikenttaediton. jolla raken- 
nal pelikenttäsi itse purtamistäsi rakennuspala¬ 
sista 

2. AVE-MENUEDITORI 2 

Miksi tuhlaat diskettejä? Kokoa nyt itse peli- tai 
hyotyohielmasi samalle levylle Iällä uudistu¬ 
neella menueoltorilla 

3. SURVIVAL-DUETTO 

Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitettyä 
seikkailupeliä 

4. MEMORIS 

Ohjaa robotiikatta tässä jännittävässä muisti- 
pelissä- Älä erehdy napeissa' 

5. AVE-SUOJAAJA 

Suojaa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave-suojaus- 
ohjelmalla 

6. MATEMAATTINEN 
LOTTOENNUSTAJA 

Tilaa ja rikastu 

7. AVE-KORTISTOIJA 

Tällä ohjelmalla voit kortistoitta disketlisi vi- 

dookasettisi ystäviesi osoitteet ja pal|on muu¬ 
ta Tehdyt tiedostot voit printata paperille 

8. HUGEVIEVV 2 

Tämä uudislunut ohjelmia naytiää monen 

screemn kokoisia Amiga/PC-kuvia, voit lisätä 

mukaan omia Dpainl-purroksia 

9. BLOODY AFTERNOON 

Tamätoiminriantayteinen ammuskelupeli, |oka 
tuo hieman mieleen Ooeration VVolliri on nyl 
saatavana ilman kalliita pakkauksia Ave-sääs- 
löQh|elmahintaan. 

10. AVE-KORTISTONVALVOJA 

Talla hiirikäyltöiseilä ohjelmalla pulät helposti 
kirjaa monenlaisista asioista Ohjelma muistaa 
esim lainaamisiasi kaseteista tai vaikkapa kir¬ 
joista 5 viimeistä lainaajaa jokaisesta 

11. COLORIS 

5 tähteä Mikrobitin tiukassa peliteshssä Ave- 
sottin paras tuote säästöohjelmana — tosi on 


PIKATILAUS 
PUHELIMELLA 
SOITA 
931-656 919 

(fax 931-656 844 
Avebox 931-660 971) 

Käynti varastollamme 
puhelinsopimuksen mukaan. 

AVEHITIT+VIRUS x 4.0 

Nyt saat samassa paketissa suomenkieliset 
PD-luettelot ja tarpeellisen viruskillenn Uusi 
virus Lamer II uhkaa konettasi, varaudu siis 
ajoissa ja hanki virus k 40 

19, ^ 


Avchitit 


vain 







Täysveriset Dynamic mikrokytkin 

JOYSTICKIT 


Dynamic Turbo 
(2 mikrotireä) 


95, 



DISKETTIBOXIT 

Kiriahyllyboxi (yli 20 kpl) 
2 -rivinen boxi (80 kpl) 

Jäiiiboxi (120 kpl) 


39, 
69, 
89, 


Dynamic Super TurDO 
(4 mikrotireä 
♦ autofire) 

129, 


AMIGAN 512 K 
LISÄMUISTI 

Pienikokoinen, parannellu japanilaisin piirein 
varustettu malli (mm MB81C4256-80P). virta- 
kytkin, kalenteri ja kello itsestäänselvyys 

vain 495, 

HIIRI AMIGALLE 

Uusi korkeatasoinen, ergonomisesti oikein 
muotoiltu VVinner-hiiri tavallisen hiiren hinnalla 



TYYLIKKÄITÄ AVE- 
DISKETTITARROJA 

Uudenmalliset, entista tyyhkkäämmat |a käy- 
tannöllisemmat ritaritarrat 3.5" disketteihisi 
Uusi R-materiali Tarttuu hyvin, irtoaa ehjänä 

39, 100 Kpl 



vain 


269 


j 


STEREO 

AVESAMPLER 

vaativaan Amigamusiikkidigitoinliin 

— erilliset tasonsäadöt molemmille kanaville 

— esivahvistimen herkkyys säädettävissä 
100—I750mVrms 

— ylittää Amigan toistoalueen 

— hairiöäänet suodettu 

— sisältää särinät minimoivan sample-and- 
hold -toiminnon 

— sähköisesti ja mekaanisesti kestävä ra¬ 
kenne 

Mukana seuraavan PD-oh|elman avulla voil 
tehdä stereodigitomteja ia käyttää niitä esim 
Soundtracker-ohjelmassa 

395, 

Saatavilla myös lähes vastaava 

MONOSAMPLER 


AVE-HIIRIMATTO 

• täysin uusi tyylikäs malli 

• ei kerää pölyä 

■ suojaa pöydän pintaa 
» ei raavi rannetta 

■ sopivan puohpehmea 



295 


! 




Kujeita MausiipuKkoeseon haluamiesi ievy|«n numornl ;u merkitse samalla yks. ilmainen ohjelma jokaista tilaa¬ 
maasi 10 levyä kohu Yhdestoista ilmainen levy voi niin myös 39 mk arvoinen Ave-säästoohjelma PD aa vetonam¬ 
me 19 mk/ievy seka 26 mk postikuluja Tiinjvsen minimikoko on 3 levyä tai 60 m- Postita kuponki maksutta! 


5/90 Tilaan seuraavat tuotteet 

PD-LEVYT ä 19; (kirjoita numerot selvästi) 

PELS-PD_ 


EURO-PD . 


TAIFUN-PD 


MUUTA (esim. FISH 1—350 tai Soundtracker-soitmlevyt) 


AVE-SÄÄSTÖOHJELMAT ä 39; (rengasta numeroi) 


Avesamplot 
Avosampler «emo 
DiEk-jiiiinrrat ;l8ö koti 

niskoiMjoxi (20) 
Distkellibo.i | 80 ) 
Diskellthaxi H20) 
JnyslicK (? Iiro) 

Joyslick |4 Nre) 

Nimi_ 


Postinumero ja -toimipaikka . 


6 

7 0 9 

10 

11 

295 

15" UiakfltU (10 tul) 


5C- 

395, 

Ib" yuhfllsli;Mitik*'ll' 


M 

39; 

5 V M.ibtJiHuiaukoMi 


n- 

39. 

Soundi'nckoi Collociun 


30. 

69. 

Ava-Knrimmto 


49 

89. 

AvtntiM . viruu . 


IB, 

95. 

Amigan komuiii 


495 

»29- 

Winnttt.n|iii 


269. 



VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 

33003 TAMPERE 































Kukapa ei kaipaisi 
Amiqaansa lisää muistia 


rempia 


mallia. Jokaiselle on 

luvassa jotain, siitä pitävät 


CDTY liitetään suoritan televisioon ja stereoihin. CDTVtn ohjaus suoritetaan 10-näppäimisellä infrapunakauko- 
siiiitiniellä. 


V itikka A3000 vallanneekin 
suuren osan tulevaisuuden 
Amiga-markkinoista ja 
maailmalla huhutaan jo 
A3500-mallista. ei A500:n omis¬ 
tajiakaan ole vielä unohdeltu. Osa 
Amigan lisälaitteista suunnitellaan 
ulkoisiksi ja Amigan virtalähteestä 
riippumattomiksi, jotta myös 
A500:nja A I000:n omistajat hyö¬ 
tyisivät niistä. Lisäksi A5CI0:lle ke- 
liitetään omia. joskus melko usko¬ 
mattomiakin lisälaitteita. A500:lle 
huhutaan olevan olemassa sisäisiä 
kiintolevyasemia ja jopa kovopoh- 
jainen PC-emulaaltori. joka tulee 
koneen sisäisen lisämuistin lilalle 
ja toimii sekä lisämuistina että 
PC:nä. 

Sääkarttoja ja uutiskuvia 

Yhdysvaltalainen Advanced 
Electronics Applications Inc on 
tuonut markkinoille Amiga Video 
Terminal -nimisen ohjelmiston ja 
kovon, jonka avulla on mahdollis¬ 
ta vastaanottaa kansainvälisten uu¬ 
tistoimistojen välittämiä uutisku¬ 
via tai vaikkapa säasatel hittien ot¬ 
tamia kuvia pilviinuodostelmista 


ja muista säähän liittyvistä ilmiöis¬ 
tä. AVT:n lisäksi tarvitaan myös 
sopiva lyliytaaltovastaanotin. 

Järjestelmä on tarkoitettu lähin¬ 
nä radioamatöörien käyttöön, kos¬ 
ka radiolähettimen avulla myös 
kuvien lähettäminen Amigasta on 
mahdollista. Silti AVT on kiinnos¬ 
tava myös tavallista Amiga-käyt- 
täjää ajatellen, stusihan sen avulla 
käsiinsä uutisia keskimäärin vuo¬ 
rokautta lehdistöä aikaisemmin. 
Ulkoilua harrastaville taas olisi 
hyötyä Sääkärtojsta, koska siilin 
kehittymistä voisi seurata jatku¬ 
vasti ja siten ennakoida sateen al¬ 
kaminen tai loppuminen omalla 
alueella Ilmatieteen laitoksen ar¬ 
vailuja paremmin. 

AVT = FAX 

AVT-pakettia voi käyttää myös te¬ 
lefaxin korvikkeena, vaikkakaan 
se ei ole varsinaisesti fax-yhtecn- 
sopiva. AVT siirtää näytön kokoi¬ 
sen värikuvan 30 —90 sekunnissa 
käyttäen erilaisia Amigan näyttö- 
moodeja tarpeen mukaan. Siirros¬ 
sa suurin mahdollinen tarkkuus on 
320x400 pistettä 262144 värillä. 


AVT tukee myös HAM-motxlia, 
jolla yleensä saadaan paras kuvien 
laatu. EAX-käyttö vaatii tietysti, 
ettii myös kuvan vastaanottajalla 
on vastaava laitteisto. 

Satelliittikuvien vastaanotossa 
voidaan käyttää jopa 1024x1200 
pisteen erottelukykyä 16 harmaan 
sävyllä, niillä saadaan aikaan ai¬ 
van käyttökelpoisia ja luettavia 
Sääkarttoja. AVT sisältää myös 
joukon toimintoja, joilla kuvan 
laatua voidaan parantaa ja siinä 
olevia häiriöitä vähentää. 

Laite liitetään Amigan rinnak¬ 
kaisporttiin. joten sitä voi käyttää 
kaikkien Amiga-mallien kanssa. 
Ohjelmistossa on ARexx-iuki. mi¬ 
kä mahdollistaa sen ohjaamisen 
Rexx-kielisillä makroilla ja ko¬ 
mentojen välittämisen ohjelmasta 
toiseen. AVT on kiinnostava tuote, 
jonka toivoisi pian löytyviin myös 
suomalaisten maahantuojien lis¬ 
toilta. Suomessahan sää on tunne¬ 
tusti oikukas ja kesät lyhyitä, mut¬ 
ta väliälumisia. 

Fast FAX 

Normaalien telefaxien kanssa yh¬ 


teensopiva sen sijaan on yhdysval¬ 
talaisen MichTronin East FAX. jo¬ 
ka liitetään Amigan sarjaporttiin. 
Fast FAX in avulla voidaan lähettää 
ja vastaanottaa tavallisia telefax- 
viestejä puhelinlinjan välityksellä. 
Laite ohjelmistoineen kuuluu no¬ 
peimpaan lux-luokkaan, joten 
viestien lähettäminen käy kiitettä¬ 
vällä nopeudella. 

East FAX osaa lähettää ASCII - 
tiedostoja ja kuvia, mutta siihen ei 
Sisälly scanneria paperilla olevan 
tiedon lähettämiseksi. Erillisen 
scaruicrin käyttö on tietysti mah¬ 
dollista kuvien siirtämiseksi ensin 
koneen muistiin. Myös vastaanot¬ 
to tapahtuu suoraan halutulle Ami¬ 
gan levylle. Paperille tulostus on 
tarvittaessa hoidettava erikseen ta¬ 
vallisella kirjoiitimella. 

East FAX -systeemin voi jättää 
toimintaan jatkuvasti, jolloin se 
vastaanottaa automaattisesti kaikki 
saapuvat viestii. Ohjelmisto toimii 
siististi moniajoympäristössä eikä 
se estä koneen käyttämistä saman¬ 
aikaisesti muihin tarkoituksiin. 
Haluttaessa myös sanomien lähe¬ 
tyksen voi automatisoida, jolloin 
esimerkiksi suuremmiin viesti- 
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määrän lähclys voi tapahtua yöllä 
halvempien pnhclintaksojen ai¬ 
kaan. 


Uusia Amigoita... 

Huhui kertovat, ettii Commodore 
kehittää ASOOatan pohjautuv;ia 
CD-soittimen ja Ainigan yhdistel¬ 
mää. joka toimisi niin CD-soitti- 
niena kuin CD-ROM-levyjen lu¬ 
kulaitteena. Laitteella voisi hyö¬ 
dyntää CD-levyillä pian yleistyviä 
tietokantoja, tutkia karttoja, lukea 
levylle tallennettuja kirjoja kuvi¬ 
tuksilleen tai vaikkapa pelata peliä, 
jossa taustagrallikka tulee CD-lc- 
vyltä ja jossa tmimatiliosta vastaa 
Amigan uusi ECS-piirisarja ja 
68000-prosessori. 

Tavallisena Amigana laitetut 
kuitenkaan ei voine käyttää. koskit 
sen käyttöjärjestelmä on erityisesti 
CD-ROM-vmpäristöön ja tietoko¬ 
neisiin perehtymättömiä käyttäjiä 
ajatellen kehitetty. Laajennusyksi- 
kön avulla laitteeseen kuitenkin 
voi liittäii ulkoisen levyaseman, 
modeemin ja peräti kiinlolevyase- 
man. 

Vaikka A.3000 on tuskin tullut 
markkinoille, huhutaan jo seuraa- 
vasta Amiga-mullista. Kyseessii ei 
ole teknisesti kovinkaan mullista¬ 
va uutuus, sillä A3500 tulee ole¬ 
maan A3CIOO tower-nialliscssa ko¬ 
telossa. jossa on tilaa useammille 
laajennuskorteille ja tehokkiuimpi 
virtalähde. A3(KX):ecn kun mali- 
tuu vain nuijii kolttia, mikä voi 
varsinkin laajemmissa UNIX-so- 
vclluksissaolla liitut valliin. Perus¬ 
käyttäjälle korttipaikat sen sijaan 
riittävät hyvin, koska kttikki tar¬ 
peellinen lisämuistia, kiintole¬ 
vyohjainta ja flicker fixeriä myö¬ 
ten on vainuina koneen Uitikortilla. 

... ja laajennuksia entisiin 

A500:n omista jien kiusana on ollut 
muistin vähyys ja koneen huono 
laajennettavuus. Useimpien kiin¬ 
tolevyohjaimien sisään on tosin 
saanut lisämuistia muutamia me¬ 
gatavuja. mutta koneen sisälle vain 
puoli megaa. I1X' on luonut Yh¬ 
dysvaltojen markkinoille Ad- 
RAM-kortit. joiden avulla A5(J0:n 
muistia voi laajentaa koneen sisäl¬ 
lä peräti neljällä tai kuudella mega¬ 
tavulla. Muistin lisäksi korteilla on 
myös paristovarmennettu kello. 
Haluttaessa voidaan 512 kilotavua 
muistista kytkeä toimimaan Cl 111‘- 
muistina uuden Agnus-piirin kans¬ 
sa. 


GVP puolestaan on edelleen 
nostanut turbokorttiensa nopeuk¬ 
sia. Entisten 28 ja 33 MH/.:n kort¬ 
tien lisäksi valikoimasta löytyy nyt 
myös huimalla 50 MHzrn kello¬ 
taajuudella toimiva 68O30/688S2- 
kortti. joka entiseen tapaan sisältää 
ESDl-kiintolevyohjaimen ja liitän¬ 
nän neljän tai kahdeksan megata¬ 
vun RAM-korttiin. Uutta turboa ei 
ole vielä Suomessa, mutta oletetta¬ 
vasti sen nopeus on ainakin 20- 
kenainen iierus-Atnigaan verrattu¬ 
na. 

Käytännössä nopeutta rajoittaa 
lähinnä RAM-piirien hitaus. Jotta 
CjVPrti turbo pääsisi täyteen vauh¬ 
tiinsa. olisi käytettävä erittäin no¬ 
peita staattisia RAM-piirejä. joista 
koottuna neljiin megatavun muisti 
maksaisi useita kymmeniä tuhan¬ 
sia markkoja. Korttia voi tiedustel¬ 
la Broadline Oy.stä. puh. (90) 874 
79(X). 

VVesteom Systems Oy on aloit¬ 
tanut Hutricanen turbokorttien 
maahantuonnin ja valikoimista pi¬ 
iriisi piakkoin löytyä peräti 54 me¬ 
gahertsin taajuudella pyöriviä kort¬ 
teja. Hurricancn kortit ovat kautta 
aikojen olleet kaikkein nopeimpia 
turboja, mutta ne eivät ole kovol¬ 
taan täysin Commodoren suositus¬ 
ten mukaisia ja niinpä kaikkein ke¬ 
hittyneimmät ohjelmat eivät vält¬ 
tämättä toimi Hunicanen korteilla. 

Hurricanen muisti ei ole auto- 
konfiguroituvaa eikä sen osoitta¬ 
minen DMAtlla ole mahdollista, 
mikä aiheuttaa ongelmia muun 
muassa Commodoren kiintole¬ 
vyohjaimien kanssa. Hurricane- 
turbot ovat kuitenkin hintatuista 
nälidcn varsin tehokkaita, joten 
useimmille käyttäjille ne ovat har¬ 
kinnan arvoinen keino nostaa pe¬ 
rus-Amigan teho jopa 20-kcrtai- 
seksi. 


Puvut PC Board 

Miltä kuulostaa8 megahertsin kel¬ 
lotaajuudella pyörivä. 704 kilota¬ 
vun muistilla ja NECin V30-pro- 
sesorilla varustettu sisäinen kovo- 
pohjainen PC-emulaattori Amiga 
500ulan ? Emulaattorin mukana on 
MS-DOS 4.01. Phoenix BIOS. 
Shell. GW Basic ja paljon muuta. 
Emulaattori tukee Amigan sarja-ja 
rinnakkaisporttien käyttöä sekä 
hiirtä ja peliohjaimia. Näyttönä 
toimii Amigan oma näyttö joko 
Hercules- tai CGA-emuloinnilla. 
Amigan omat levyasemat lukevat 
ja kirjoittavin emulaatiorin alaisuu¬ 
dessa PC-formaatin levyjä. 


Lisälevy aseman avulla myös 
5.25 tuuman levykkeiden käyttö 
on mahdollista. Kortilla on lisäksi 
paristovarmennettu reaaliaikakel- 
lo, joka toimii sekii PC:n että .Ami¬ 
gan kellona. PC-cmulaattorin 
muisti toimii Amigan alaisuudessa 
512 kilotavun lisämuistina ja 512 
kilon RAM-levykkeenä. 

Povvei IX' Board korvaa siis 
täysin A500:n tavallisen muistin¬ 
laajennuksen . mutta sisältää sivu¬ 
toimintona myös kohtalaisen no¬ 
pean PC':». Matematiikkaproses¬ 
soria kortille ei v alitettavasti saa ei¬ 
kä PC:n laajennuskontien käyttö 
luonnollisestikaan ole mahdollista, 
kuten Amiga 2(KX):n emulaattorin 
kanssa. Povvei K' Board on kui¬ 
tenkin erinomainen osoitus siitä, 
millin nykyaikainen elektroniikka 
ja taitavat suunnittelijat pystyvät. 
Mikä parasta, saksalaista alkupe¬ 
rää oleva emulaattori on jo myyn¬ 
nissä Yhdysvaltoja myöten ja Suo¬ 
mesta sitä voi tiedustella Bits 
Chips Oystri. puh. (941) 643 640 

Saisiko olla 68040? 

Kanadalainen RCS Management 
lueltelee jo mahtavasti 68040-kort- 
tinsa ominaisuuksia. Vaikka kortin 
kellotaajuus tuleekin olemaan vain 
25 MHz. sille luvataan tehoksi pe¬ 
räti 20 27 MlPSiä (miljoonaa 
käskyä sekunnissa). Mainitta¬ 
koon. ettii parhaimmillaan 25 
Mll/.:n 68030 yltää vain reilun vii¬ 
den miljoonan käskyn sekunti¬ 
vauhtiin. Liukulukujen käsittelys¬ 
sä 68040:n luvataan olevan jopa 
kymmenen kertaa nopeamman 
kitin 68882-aritmeliikkaprosesso- 
rin. nopeudeksi kerrotaan 3.5 
MI-LOPSia (miljoonaa liukulu¬ 
kuoperaatiota sekunnissa). Tällä 
nopeudella se päihittää kevyesti 
myös Intelin 80486-prosessorin. 

68040 sisältää erilliset neljän ki¬ 
lotavun sisäiset välimuistit ohjel¬ 
maa ja datan varten. RCS:n kortilla 
oleva muisti tukee prosessorin 
burst-toimintoa. joka nopeuttaa 
välimuistien täyttöä huomattavas¬ 
ti. Kortin muistikapasiteetista ei 
kuitenkaan ole tietoa, ei myöskään 
siitä, milloin kortti tulee myyntiin. 
Todennäköisesti varsinainen jul¬ 
kistus on vielä kuukausien päissä, 
sillä Motorola toimittaa 68040:sta 
vasta näytekappaleita tuotekehi¬ 
tyksen tarpeisiin. 

68040-pohjäisiä tulijoja lienee 
odotettavissa muiltakin valmista¬ 
jilta. kuten GVP:llä ja Commodo- 
reltu itseltään. Nopealla muistilla 


varustettujen korttien hinnat tule¬ 
vat olemaan selvästi 68030-turboja 
korkeammat. 

Myös Supra kehittää 68040- 
kortlia sekä B2(XX):lle että 
A300ttlle. Tämän lehden ilmes¬ 
tyessä prototyypin esittelyn pitäisi 
olla jo lakana. Turbojen lisäksi 
Supra tuo markkinoille uudet, fyy¬ 
sisesti entistä pienemmät Amiga 
5(X):n kiintolevyt. 

KOS o» matkalla 

Enhanced Chip Set eli uusi versio 
Amigan apuprosessöriperheestä il¬ 
mestyy täydellisenä lähiaikoina. 
Uusi Agnuson ollut maailmalla jo 
vuoden verran, joten sellainen löy¬ 
tyy kuikista nykyään myynnissä 
olevista Amigoista. Uusi Denise 
on sekin jo olemassa ja kuuluu 
olennaisena osana A3(XX)-konei- 
siin. Lopullinen julkistus tapahtu¬ 
nee samassa yhteydessä Work- 
bcnch2.0:n kanssa, sillä aikaisem¬ 
mat käyttöjärjestelmäversiot eivät 
osaa hyödyntää Denisen uusia 
ominaisuuksia. 

Uudempi Agnus malidollistaa 
megatavun grafiikkainuistiii 
(CHIP RAM) entisen 512 kilota¬ 
vun sijasta. Blitteri pystyy nyt kä- 
sinelemään 16384x10384 pisteen 
alueita aikaisemman 1024x1024 
pisteen asemesta. Denise taas tuo 
mukanaan I280x256:n ja 
1280x512 pisteen näyttömoodit 
sekä värinättömän 640x480 pis¬ 
teen näytön mullisync-monitoria 
käytettäessä. 

I lasissa grafiikkatiloissa värien 
määrä on kuitenkin varsin rajalli- 
nen, sillä käytettävissä on vain nel¬ 
jä väriä kerrallaan. Värit voidaan 
valita 64 värin paletista. Denise si¬ 
sältää myös joitakin uusia toimin¬ 
toja. joista on hyötyä genlock-käy- 
tössä. Esimerkiksi läpinäkyvän 
\ ärin numeron voi nyt asettaa va¬ 
paasti. kun taas entisessä Denises- 
sit se oli aina taustan väri (numero 

Ö). 

Vaikka ECS ei nastakaan Ami¬ 
gan värien määrää 16 miljoonaan, 
siitä on silti hyötyä lähinnä Ami¬ 
gan hyötykäyttöä ajatellen. Esi¬ 
merkiksi CAD-ohjelmat voivat 
hyödyntää uusia värinätlömiä 
näyttömoodeja ja korkealaatuisia 
multisync-monitoreja. Megata¬ 
vuun kasvanut CHIP RAM taas 
auttaa useimmissa grafiikkaohjel¬ 
missa. kuten DPaintissu. Räikkään 
pelikäyttöön ECS-piirejö kuiten¬ 
kaan ei kannata hankkia, koska 
jotkin pelit saattavat sekoilla uu¬ 
sien rekisterien ja moodien kanssa. 
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Westcom Systems laski kaikki hinnat alas. 

Nyt Suomen parhaimmat tuotteet ovat myös edullisimpia . 


Synkkenevän syksyn piristykseksi Westcom Systems päätti rinkasta kerralla lähes kaikki hinnat alas. Ja oikein kunnon alennuksin. 
Mutta siihen se tinkiminen sitten jääkin, sillä on asioita, joista Westcom Systems ei tingi nyt tai koskaan.Ja nämä ovat pikät takuuajat, 
osaava huolto, ilmainen tekninen tuki. 24-18 tunnin erikoisnopeat toimitukset ja ennen kaikkea: parhaimmat tuotteet.Ja tämä erottaa 
meidät muista. Sillä WeSta»m Systems ei ole mikään ala-ikäisten perustama "maahantuontiyritys" ilman takuuhuoltoa. Tai jon¬ 
kun kotoa kiisin toimiva epämääräinen postimyyntiyritys ilman suurempia varastoja. Tai edes yksi monista monista harm:iutuo¬ 
jista, jotka tulevat ja menevät. Ei \Vestcom Systems on ja pysyy, eikä tingi laadusta. Mieti siis, haluatko jäädä yksin tuotteesi kanssa vai 
saada kunnon tuen ja huollon vielä huomennakin? Kun et halua tyytyä vähempään, mene lähimmälle Westcom Systems jälleenmyy¬ 
jällesi bii soita 952-184 ‘■>52. 


SupraModem 24()0plus on tulossa! 

Kauan odoteltu ja paljolti kyselty, Supein uusi 9600-lmtdinen modeemi on 
nyt vihdoinkin saatavilla syys-lokakuussa! NMP 1-5 virheenkorjaus, V42 
tiedonpakkaus. 1200-9600 baudia, automaattivalinta, automaattivastaus, täy¬ 
sin Hayes AT-yhteensopiva(laajennettu k.iskykanta!), 28 S rekisteriä, sisäi¬ 
nen kaiutin, salamasuojaus, meiallikotelo, yhtä peni kuin SupraModem 
2400, vuoden takuu ja tietenkin sattuu korkeaa Supran laatua. Suomen 
edullisin (ja luultavasti paras) V.42-modeemi! Hinta vain 2.595,00 


SupraModem 2400 1.295,00 

SupraModem 2400. Access! ja kaapeli 1.395,00 

SupraRAM 512 Kt;n lisämuisti A500:lle 550,00 

SupraDrive FD-10 lisälevyasema 795,00 

SupraDrive 500XP 20 Mt kovalevyasema 4.500,00 

SupraDrive 500XP 40 Mt kovalevyasema 5.500,00 

SupraDrive 80 Mt Quantum kovalevynä. 6.995,00 

SupraRAM 2 Mt SCSI-muistinlaajennus 2.250.00 


Huom! Kuvassa on SupraModem 2400. Uusi SupraModem 2400plus 
lähes saman näköinen pt kokoinen kuin 2400:kin. 


Ainina 2000 kuukauden tarjoustuotteet 

SupraDrive 40 Mt kiintolevyasema 4.500,00 

SupraDrive 80 Mt kiintolevyasema 6.995,00 

SupraDrive 105 Mt kiintolevyasema 7.995,00 

SupraRAM 2/8 Mt lisämuistikortti 1.995,00 

SupraRAM 4/8 Mt lisämuistikortti 2.995,00 

Hurricanc H2000 turbokortti 16 Mhz 8.500,00 

Hurricane H2800 turbokortti 28 Mhz 12.550,00 

Hurricane H2850 turbokoitti 50 Mhz 28.750,00 


pn 

muistia, liitännän 68881/68882 mat. prosessorille ja SCSI liitän¬ 
nän H2000 sisältää 68020 prosessorin, mutta ei SCSl-liitäntää. 


hakuaika, autobout vakiona 1,3:11a, WordSync™ SCSI-olijain, 
laajat olteisohjelmistot (Suprahmn.it. Supralidit, CliMate, 
backup-ohjelma yra.), kunnon mjnuu.iiit, vuoden takuu ja 
toimitetaan formatoituna & heti käyttövalmiina. 


Muut kuukauden tarjoukset 

Amiga 500 keskusyksikkö + mod 3.700,00 
Amiga 2000 keskusyksikkö 
Amiga A1084S värimonitori 
Hardware Refcrcnce Manual 
Libraries Se Devices 
Amiga Machine languagc 
Amiga C for Beginners 
Amiga C for Advanced Users 
3M 3.5" laatudiskcrit/10 kpl 


8 . 000.00 

2.000,00 
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295,00 

169.00 

169,00 

245.00 
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$4000 
$4400 
$4800 
$5000 
$5800 
$6000 
$8000 - 
$E000- 


1 . kuvaruutu 

2. kuvaruutu 

Grafi ikkamerki stöt 
(4 kpl) 

Vierivä grafiikkakerros 
Alle jäävä grafiikkakeiros 


Taulukko I. Grafiikan sijainti muistissa. 

Rutiinit: 

$C(XX) Alku 
$Q)91 Keskeytysrutiini 

SCOCC Kuvaruudun päivitys 
SC118 Merkkien kopiointi ja pyöritys 
SC195 Alustetaan luusta 

$C IC9 Alustetium vierivä kerros 


Taulukot: 

SC241 Legomöhkäleiden paikat 
SC259 Möhkiilecn muoto bileiksi pakattuna 

SC271 Gniffikkamelkit (8 kpl) 


Hawkeyen vierityskiklta: maisema vaihtuu, mutta tausta ei liiku. 

Kuusnelosen 
vieritystemppu 

Grafiikkaa 

grafiikan 


• • • • 


Osoittimet: 

SCOXB. SC08C Taustan alkuosoiteilo. hi) 

SC08D. $C08E Vieriviin kerroksen alkuosoite (lo. lii ) 
Taulukko 2. Ohjelman tärkeimmät osoitteet. 



Yksi hienoimmista 
gr aafisista teho steis ta on 
taust ojen vierittäminen 

päälle kkäin usea ssa 
kerroksessa. Sitä ovat 

k äyttäneet Xenon 2 , 
Shadovv of t he B east ja 
monet m uut Amig an pelit. 
M utta kuusn elosel lakin 

pystyy samaan. Tästä on 
todistee na yksi 
ku usnelosen gr aafisesti 

upeimmista peleistä, 

Ha vvkeye. 


H ollantilaisen Boys With- 
out Brains -tiimin Havvk¬ 
eye sai harrasteli jakoodaa- 
jat ympäri maailman 
haukkomaan henkeään. Pelissä oli 
kaunis paikallaan pysyvä tausta- 
maisema. jonka yli vieri toinen 
maisema. Eihän tuollaista voi teh¬ 
dä kuusnelosella. eihän? 

Amigalla temppu on helppo to¬ 
teuttaa. sillä sen grafiikkapiiri pys¬ 
tyy käsittelemään kahta erillisiä 
kuvaa, jotka on sijoiteltu toistensa 
päälle. Tekniikka tunnetaan nimel¬ 
lä dual plavfield. Mutta kuusnelo- 
sessa on vain yksi kuva. Miten 
näytölle pystyy latomaan kaksi toi¬ 
sistaan riippumatonta grafiikka- 
kerrosta? 


Pyörii merkit ympyrää 

Ongelman ratkaisu on yksinkertai¬ 
nen. itinäkin teoriassa. Ideana on 
pyörittää alle jäävän mustan gra- 
fiikkainerkkejä samassa tuhdissa 
kuin kuvaa vieritetään, mutta päin¬ 
vastaiseen suuntaan. Tiiman seu¬ 
rauksena se näyttää pysyviin piu¬ 
koillaan. Tässä kuitenkin heti tör¬ 
mätään pariin ongelmaan. Proses¬ 
sorilla olisi tärkeämpääkin teke¬ 
mistä kuin pyöritellä kymmeniä 
gnitiikkamerkkejii. Entä mitä teh¬ 
dään sitten, kun kut ita ou vieritetty 
yhden merkin vemtn? 

Pyöritysongelman voi kiertää 
elegantin yksinkertaisella tempul¬ 
la: merkeistä tehdään muistiin val¬ 
miiksi pyöritetyt versiot. Lisäksi 
pyörityksen jokaista vaihetta var- 
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Ien on oma merkistönsä. Taustan 
alemman kerroksen (vasta)vieri¬ 
tykseen kuluu vain muutama vai¬ 
vainen kellojakso, sillä vieritysru- 
tiinissa tarvitsee ainoastaan vaihtaa 
merkkimuistin alkuosoitetta. 

Muistia tietysti kuluu melkoi¬ 
sesti. sillä taustaa varten tarvitaan 
kahdeksan merkistöä. Juuri tiiman 
verran mahtuu yhteen videopank- 
kiin, joten merkistöstä voi käyttää 
vain osan. Monivärigrafiikassa 
merkkejä on pyöritettävä vähin¬ 
tään kaksi pikseliä kerrallaan, min¬ 
kä ansiosta tarvitsee tuhlata vain 
neljä merkistöä. Se sopii mainios¬ 
ti, sillä grafukkamuistia on varatta¬ 
va myös kuvaruutua ja spriteja var¬ 
ten. 


Ketjumerkeillä 
merkki ket) uja 

Vieritettäessä kuvaa vasemmalle, 
merkkejä pyöritetään vastaavasti 
oikealle. Toisin sanoen jokaiseen 
merkkiin pyöritetään sen vasem¬ 
malla puolella olevan merkin gra¬ 
fiikkaa bitti kerrallaan, monivärig- 
rafiikassa bittipari koirallaan. Täs¬ 
tä syystä merkkejä ei voi sijoitella 
ruudulle vapaasti. Tietty grafiikka- 
meikki voidaan sijoittaa ruudulla 
kahteen eri kohtaan vain, jos sen 
vasemmalla puolella on sama 
merkki. Yhtä merkkiä voi tietysti 
laittaa useita peräkkäin samalle ri¬ 
ville, itse asiassa näin on pakkokin 
tehdä, jotta ruudun saisi täytettyä. 

Merkkejä ei kannata piirrellä 
käsin. On järkevämpää tehdä ko¬ 
nekielinen retiini, joka pyöräyttää 
grafiikan ROR-käskylUi merkistä 
toiseen. Valitettavasti operaatiota 
vatien on hyvin vaikea tehdä yleis¬ 
käyttöistä apuohjelmaa, sillä pyö¬ 
rittelyssä on kolme erilaista tilan¬ 
netta. 

Tyhjän päälle sijoitettu merkki- 
ryhmä on helppo muokata: vasem¬ 
massa reunassa oleviin merkkeihin 
siirretään nollabittejä ja oikeassa 
reunassa on yhden tyhjän merkin 
verran pyöritystflaa. Toinen eri¬ 
koistapaus on pitkät merkkiketjut, 
jotka toistuvat useita kertoja peräk¬ 
käin. Ne taas pyöritetään itsensä 
ympäri: oikeassa reunassa olevan 
merkin bitit siirretään vasemman 
reunan merkkiin. Kolmas tilanne 
on toistuvan merkkiketjun päät tai 
kaksi erilaista peräkkäin liitettyä 
merkkiketjua. Kummassakin ta¬ 
pauksessa siirtymäkohtaan tarvi¬ 
taan yksi uusi merkki. 



Puhtia puskurista 

Vierityksen toiminta yhden mer¬ 
kin alueella oli helppo ratkaista, 
mutta entä tästä eteenpäin? Kah¬ 
deksan pikselin vierityksen jälkeen 
päällimmäistä grafiikkakerrosta on 
siirrettävä, mutta alimmaisen ker¬ 
roksen olisi jäätävä paikoilleen. 
Koko kuvaruutu on nyt piirrettävä 
uudestaan. Se on jo sinänsä aikaa¬ 
vievä operaatio, multa lisäksi pääl¬ 
limmäistä kerrosta päivitettäessä 
joudutaan tarkistamaan, että onko 
kyseessä graliikkamerkki vai läpi¬ 
näkyvä kohta. Mikäli merkki on 
"tyhjä", sen tilalle laitetaan alem¬ 
man kerroksen graliikkamerkki. 
Prosessoriaikaa tähän vierähtää 
liian tuhdisti, jotta vierityksestä 
olisi käytännön iloa. 

Apuun on loihdittava graafinen 
taikatemppu nimeltä kaksoispus- 
kurointi. Kuvaruutu on muistissa 
kahdessa eri paikassa. Kun toista 


näytetään, toista piirretään val¬ 
miiksi. Käytettäessä kahden pikse¬ 
lin vieritysnopeutta. piilossa ole¬ 
van kuvan piirtämisen voi jakaa 
neljään päivityskertaan. Viimei¬ 
sellä päivityskerralla piirretään 
valmiiksi viimeinen neljännes, 
vaihdetaan kuvaruutumuistin 
paikkaaja aloitetaan kierros alusta. 


Sitten kokeilemaan 

Esimerkkiohjelmassa luodaan yk¬ 
sinkertainen pilarimaisema, jonka 
yli lipuu abstrakti, legopalikoista 
koottu rakennelma. Ei se vielä pe¬ 
lin taustaksi kelpaa, mutta vaiku¬ 
telma on ainakin sykähdyttävä. 

Ohjelma vie yhteensä 681 ta¬ 
vua, mutta varsinaisen vieritysre- 
tiinin osuus on ainoastaan 135 ta¬ 
vua. Loput taivitaan erilaisiin ulus- 
tusoperaatioihin. Purkamisen jäl¬ 
keen grafiikka sijoitellaan muistiin 
siten, että tausta alkaa osoitteesta 
$KXX) ja vierivä kerros osoitteesta 
$8000. 

Jokaiselle merkkiriville, paikal¬ 
laan pysyvä tausta mukaanlukien, 
on varattu yksi muistisivu (256 ta¬ 
vua), toisin sanoen muistissa on 
kaksi yli kuuden ruudun levyistä 
puskurialuetta. Tosin tausta tarvit¬ 


see muistia vain osoitteista 
SE000—SE027. $H100—SEI27 
jne. Ratkaisu voi tuntua oudolta, 
mutta se selkeyttää ohjelmaa. Li¬ 
säksi puskuria voi hyödyntää vie¬ 
rittämällä kumpaakin tai pelkäs¬ 
tään alempaa kerrosta. Tuloksena 
voisi olla esimerkiksi junan ikku¬ 
nassa viilettävä maisema. 

Taustan pilarit on luotu ainoas¬ 
taan kuudella merkillä. Niitti ehtisi 
aivan hyvin pyöritellä vierityksen 
aikana, jolloin yksi merkistö riit¬ 
täisi. Usean merkistön käytöstä on 
kuitenkin se etu. että vaikka taus¬ 
taan lisiisi miten paljon yksityis¬ 
kohtia. aikaa ei kulu yhtään sen 
enempää. Vieritys on kaksikym¬ 
mentä riviä korkea, mutta raste- 
riaikaa se kuluttaa vain noin 80 lin¬ 
jaa. 

Esimerkissä ruutua vieritetään 
vain oikealta vasemmalla, mutta 
suuntaa voi myös vaihdella, kun¬ 
han on tarkkana kuvan päivityksen 
kanssa. On pidettävä mielessä, että 
piilossa olevaan kuvaan on jäänyt 
edellinen ruutu ja siihen pimetään 
seuraavaa. Jos vierityssuunta 
muuttuu, silloin "edellinen" ja 
"seuraava" ymmärretään toisin 
päin. Hmmmm(?). No, mieti sitä 
naputellessasi listausta konee¬ 
seen.^» 


0 S=49152:R=100 

1 READA?:PRINT"<CLEAR>RIVI"R 

2 IFA$="X"THENPRINT"SYS4 9152":END 

3 F0RX=1T0LEN(A$)STEP2 

4 LO=ASC(MID$(A$,X+1,1))-48 

5 H1=ASC(MIDS(A$,X,1))— 48 

6 IFLO>16THENLO=LO-7 

7 IFHI>16THENHI=HI-7 

8 POKES,LO+HI*16:S=S+1:NEXT 

9 R=R+1:GOTOl 

100 DATA 78A97F8DODDCA2062081COA9 

101 DATA 028520A9178521A9FE8522A9 

102 DATA 358501A9918DFEFFA9C08DFF 

103 DATA FFA9028D00DDA9028D18D0A9 

104 DATA 188D16D0A9018D1AD0A9D28D 

105 DATA 12D0A91B8D11D02018C12056 

106 DATA C02095C120C9C1AD0DDC584C 

107 DATA 53COA203BD7DC09D20DOCA10 

108 DATA F7A200A90B9D00D89D00D99D 

109 DATA 0ODA9DOODBA90O9D0O479D00 

110 DATA 43E8DOE7 6000000EO6BD8AC0 

111 DATA 9502CA10F8600000E0008000 

112 DATA 44851686178418AD19D08D19 

113 DATA DOA204CADOFDA9008D16D020 

114 DATA BEC020CCC0A5218D16D0A520 

115 DATA 8D18D0A516A617A4184018A5 

116 DATA 212907652229070910852160 

117 DATA A205A027B105D002B1039107 

118 DATA 8810F5E604E60618A5076928 

119 DATA 8507 9002E608CAD0E1E620E6 

120 DATA 20E602A502C904F00160EE8D 

121 DATA C0A2052081C0A52049102910 

122 DATA AA090285208AF003A9402CA9 

123 DATA 44850860A23FBD71C29D0048 


124 DATA CA10F7A9488513A9508515A9 

125 DATA 0085128514A03FB112911488 

126 DATA 10F9A9108514A205BD8EC195 

127 DATA 19CA10F82068C12068C1A205 

128 DATA F619CA10FBA519C908D0EDA5 

129 DATA 1585131869088515C968D0C3 

130 DATA 18A4192088C1A41A2088C1A4 

131 DATA 1B2088C1A41C2088C1A41D20 

132 DATA 88C1A41E2088C160B114 6A91 

133 DATA 146000081018202830A50385 

134 DATA 12A6048613A9148510A2O0A0 

135 DATA 00BDBDC19112E88A2907AAC8 

136 DATA C028D0F1E613E615C610D0E5 

137 DATA 600002030405060700000506 

138 DATA 07A000A200BD59C285102610 

139 DATA A9002A990044C8982907D0F2 

140 DATA E8E018DOE8A5058512A50685 

141 DATA 13A900A8A2159112C8D0FBE6 

142 DATA 13CAD0F6A2008610A610BD41 

143 DATA C2851218BD42C26506851320 

144 DATA 1DC2E610E610A510C918D0E4 

145 DATA 60A9008514A9448515A206A0 

146 DATA 1FB11491128810F9E61318A5 

147 DATA 14 692085149002E615CADOE7 

148 DATA 60280028OE42O75EO15E0D7A 

149 DATA 079807B401B40DDC01C807DC 

150 DATA 0DFCE0073FFFFFFFFF1CFC3F 

151 DATA 381CFC3F38FFFFFFFFFCE007 

152 DATA 3F0000000000000000557E7E 

153 DATA 7 67 676766A15775FB75D97 95 

154 DATA 26DD75DD75D6595669669966 

155 DATA 9A66AA6AA86A88A288208820 

156 DATA 80A88A028A02080200000000 

157 DATA 0000000000,X 
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AMIGA 3000 

Ensikokemuksia kohutusta 
Amiga 3000:sta. 


MODEEMITESTI 

Käyttötestissä kuusi 
modeemia - mistä 
kannattaa maksaa? 


MIKÄ IHMEEN C? 

No, tietysti maailman 
käytetyin mikrojen ohjel¬ 
mointikieli. Mutta mistä 
kaikki alkoi? 


FRAKTAALIEN 
MAAILMA, OSA 2 

Tee itse Mandelbrot. 


LISÄKSI MM: 

• Bittiviihdemessut Chicagossa 
• Sega Megadrive-konsoli • Peli- 
luola • Peliuutiset • Bittipörssi 


C-64:n ohjelmointi 

FUNKTIONÄPPÄIMEN 

OHJELMOINTI 

BASICTULKIN 

LAAJENTAMINEN 


TIETOKONEESTA RADIO? 
MONITORISTA TV? 

Pikakokeessa PC-radio 
ja Philips AV7300. 


LUKIJOIDEN GRAFIIKKAA 


HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTÄ! NYT VAIN 16,50 MK. 


ULKOISET LEVYASEMAT 

IBM PC/XT/ATdLLE TOSHIBA LAPTOPDLLE 


JD-560: 5.25". 360 kb.790 mk 

JD-562: 5.25", 1.2 mb.1095 mk 

JD-320: 3.50”. 720 kb.830 mk 

JD-324: 3.50". 1.44 mb.900 mk 


JD-562L: 5.25", 1.2 mb., 
oma virtalähde mukana 


.1200 mk 


ATAR1ULE 

MASTER 3S.VAIN 630 mk 

• kaksipuolinen * erin. virtalä h de mukana 

• 3.50" * ketjutus mahdollisuus 

• katkaisin * suomenkielinen opas 

• mukana puhdlstussettl 

MASTER 5S.995 mk 

• 5.25" 

• valittavissa Joko 360 kb tai 720 kb 

• virtalähde mukana 

COMMODORELLE 

KV-1000 (OC-118N) 

• 5.25" 

• laltenumeron vaihto kytkimellä 

• erillinen virtalähde mukana 

• suomenkielinen opas. 41 sivua 

• HINEA VAIN.820 mk 


AMSTRADILLE 


JD-32QA: 3.50". 720 kb. 

JD-324A: 3.50", 1.44 mb... 


.830 mk 
.900 mk 


AMIGALLE 

SENATOR (MASTER 3A-1).670 mk 


k^kstpi loltne.n 

3.50" 

katkaisin 


opas 

mukana puhdlstussettl 


MASTER 3A-1D.740 mk 

Varustettu luettavana tai klijoiletlavana 
olevan uran numeronäytöllä, 
muuten kuten Senator 


KAIKILLA LEVYASEMILLA 
VUODEN TAKUU! 


MASTER 5A-1. 

• valittavissa 40 tai 
80 uraa 

• levyrrvalhdon tunnistus 

• suomenkielinen opas 


..995 mk 

• 5.25" 

880 kb 
virtalähde 
mukana 


HIIRET 

GOLDEN IMAGE 

OPTISET..375 mk 

Ta rkk a, vähän liikkuvia osia, 

3 p ainiket t a . 85g. 115x63x40mm. 
185x230mm hiiri matin, vuoden takuu 
IBM PC/XT/AT;IXE, AMIGALLE. 
MARILLE JA AMSTRADILLE 


OPTISMEKAANISET. .270 mk 

105g. 105x57x28mm, 200x150mm 
httrtmatto. vuoden takuu 

IBM PC/XT/ATtUE. AMIGALLE, 
ATARIUE JA AMSTRADILLE 

MEKAANISET..200 mk 

AMIGALLE (m ukana hltrt matto ) 
ATARHJE (mukana h II rimatta). 

IBM PC/XT/A3VLIE (makki Wltty- 
Mouse C-800, sekä Microsoft 
että PC Mouse-systeemt, demolevy) 


LISÄMUISTI 


GOLDEN IMAGE 

• 512 kb 

• kalenteri 

• katkaisin 

• vuoden takuu 


AMIGALLE 

• suomenkielinen 
opas 

* pajlatovarmen- 

nettu kello 

470 mk 


Pakkaus-, postitus- tai 
postimaksuja ei peritä 


mism m ™ 

11, 80160 Joensuu 


uh. 973-897088 
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Juhoni Vehviläinen 


Ami ga 500:n o m istajia ei 

ole tähän mennessä 
hemmoteltu suoritus- 


H urricane H500 on koneen 
sisään asennettava noin 
21) x 20 cm -kokoinen ne¬ 
likerroksinen piirilevy. 
Kortti liitcliiiin koneeseen paina- 
mallla kortti prosessorin paikalle, 
joten se sopii periaatteessa kaik¬ 
kiin Amiga-mutleihin edellyt¬ 
täen, että sille on tilaa ja että ko¬ 
neen omaa prosessoria ei ole juo¬ 
tettu suoraan piirilevylle. 

Asentaminen on hyvin yksin¬ 
kertainen toimenpide, joskin oh¬ 
jeissa ei ehkä sittenkään tarpeeksi 
korosteta varovaisuutta. Piikit 
osat yllättävän pehmeitä ja taipu¬ 
vat helposti. Kortti on tarkoitettu 
lähinnä A5()0:een, sillä A2000:n 
omistajille on tarjolla mekaani¬ 
sesti parempiakin vaihtoehtoja. 


Tekniikka on kunnossa 

Koriin prosessorina on 68020, 
jonka 14 MH/:n kellotaajuus 
muodostetaan alkuperäisestä kel¬ 
lotaajuudesta. Kortilla on myös 
oma 16 MHz:n kello-oskillaatto¬ 


ri. mutta sitä käyttää ainoastaan 
aritmetiikkaprosessori, normaa¬ 
listi 68881. Aritmetiikkaproses- 
sorin kellotaajuus on valittavissa 
kannalla olevaa oskillaattoria 
vaihtamalla, tosin taajuutta nos¬ 
tettaessa täytyy huolehtia siitä, 
että itse piiri on versioltaan riittä¬ 
vän nopea uudelle kellotaajuu¬ 
delle. 

Pelkkä nopeampi prosessori 
korkeammalla kellotaajuudella ei 
Amigassa muistin järjestelyn 
vuoksi nopeuttaisi laitetta 50 pro¬ 
senttia enempää. Hurricane 
H5Q0 on kuitenkin myös tässä 
suhteessa kunnolla toteutettu. 
Kortti sisältää perusversiossa me¬ 
gatavun 32-bittistä RAM-muis- 
tia, joka on laajennettavissa nel¬ 
jään megatavuun vaihtamalla 
megabitin muistipiirien (256k \ 4 
bit) lilalle neljän megabitin piirit 
(I024k x 4 bit). 

Ohjelmistoa testaukseen 

Kortin mukana tulee levykkeelle 
nen ohjelmistoa nopeuden ja toi¬ 


mivuuden testausta ja 32-bittisen 
muistin hyödyntämistä varten. 
Lisämuisti sijaitsee sellaisella 
osoiiealucellii, ettei kone huomaa 
sitä käynnistyksessä, joten muis¬ 
tin käyttöönottoon tarvitaan oma 
ohjelmansa. 

Tärkein ohjelmista onkin Hur- 
ricaneConfig. joka liittää 32-bit¬ 
tisen muistin systeemiin ajon yh¬ 
teydessä ja tarjoaa muutamia 
muitakin toimintoja, joita ovat 
esim. käsky- ja data-välimuistin 
(jälkimmäinen vain 68030:11a) 
päälle- ja poiskytkeminen sekä 
Kickstartin kopiointi 32-bittiseen 
ram-muistiin (vain 68030:11a). 
Kun ohjelma on ajettu, suorite¬ 
taan valitut toiminnot jokaisen 
resetin yhteydessä, tosin testi ko¬ 
koonpanossa (KS 1.3. megata¬ 
vun piirimnisti) ohjelma ei toipu¬ 
nut resetistä ellei koneessa oltu 
ajeltu scipatch-ohjelmaa. 

Kehittyneemmän prosessorin 
hyödyntämistä helpottavat esi¬ 
merkiksi ohjelma nimeltä Patch- 
Math02(). joka muuttaa C-kiitui- 
täjän kirjastojen ohjelmallisesti 


Hurricane H500 

A5(X):n turbokortti 
Valmistaja: 
fantronies Inc, 
Tekniikka: 

14 MHz 68020. 16 MHz 68881 ja 
I Mt 32-bit RAM 

Hinta: 

5650,- 
Maahan tuoja: 

VVestcom Systems Oy. 
puh.(952) 184 952 

Muuta: 

Saatavana myös edullisempana 
versiona ilman 

aritmet iikkapmsessoria ja muistia 
C=arvo: 

il) D 1) '13 

H- Suorituskyky, 32-bittinen 
muisti 

+ Kohtuullinen hinta-laatu¬ 
suhde 

- Käyttöohjeet 

- Mekaaninen rakenne 


Tilanne o n pahin tä ällä 
Suomessa, jossa 
käyt ännön va ihto ehtoja e i 
ole montaa. Mitä tar j oaa 
s uhteellisen u usi 
vaihtoehto, reilusti itse 
ko netta enemmän 
maksava Hurricane H500? 
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toteutetut 32-biltisct juku- ja ker¬ 
tolaskut 68020:n vastaaviksi käs¬ 
kyiksi. Toimintojen nopeus kas¬ 
vaa huomattavasti, mutta muute¬ 
tuilla kirjastoilla linkitetty ohjel¬ 
ma ei enää loimi 68000 - tai 
68010-koneissa. 

Nopeuden mittaamiseksi le¬ 
vykkeellä on useampia ohjelmia. 
CPUSpced tutkii prosessorin ja 
aritmetiikkaprosessorin tyypin ja 
kellotaajuuden sekti Itiskee no- 
peusindeksin perus-Aniigaan 
nähden. Mukana oli myös nor¬ 
maalit sieve- ja savage-testit. liu- 
kulukulaskcnlaa testaava sagave 
jopa kolmena versiona. 

Savage. 881 käyntiä arilmeliik- 
kaprosessoria suoraan, sava- 
ge.ieee matliieedoubbas-kirjas- 
ton kautta ja savage. ITp suorittaa 
laskut ohjelmallisesti. Sieve suo¬ 
riutuu tehtävästään vajaassa 12 
sekunnissa, eli ero perus-Ami- 
gtuin nähden on noin nelinkertai¬ 
nen. Savage-ohjelman nopein 
versio (savage.881) käytti laskui¬ 
hin 0.38 sekuntia, savage.ieee 
0.78 sekuntia ja savage.Op 3.26 
sekuntia. Myös mandelbrot-oli- 
jelmia oli kolme kappaletta, tosin 
optimaalisella ohjelmoinnilla pe- 
rus-Amigttkin pystyy parempaan 
kuin esimerkkiohjelmien nopein 
eli 68881-versio. 

Käyttöohjeet tulossa 
suomeksi 

I .aitteen mukana lulee A4-kokoi- 
nen 20-si vuinen englanninkieli¬ 
nen vihkonen. Kuvat ovat piirret¬ 
tyjä ja ulkoasu valokopiomainen. 
kaikesta näkee ettii käyttöohjetta 
ei ole mielletty tuotteen tärkeim¬ 
mäksi osaksi. Suomenkielinen 
käyttöohje, jonka pitäisi olla 
myös teknisesti parempi, ei ehti¬ 
nyt testiin. 

Käyttöohje ovat sisällöllisesti 
melko sekava. Vaikka kortin sa¬ 
notaan periaatteessa sopivan 
A2(KK):ccn on asennusohje jätet¬ 
ty tekstistä pois. Toisaalta kortin 
asentaminen Amiga 5C)0:aan kä¬ 
sitellään yksittäisten ruuvien ir¬ 
rottamista myöten ja tietoja kor¬ 
tin tekniikasta ja laajennusmah¬ 
dollisuuksista riilliiä. Ohjeissa 
neuvotaan myös esimerkiksi arit- 
meliikkaprosessorin tai muistin 
jälkiasennus. 

Sen sijaan ohjelmiston doku¬ 
mentaatio on heikkotasoinen. 
Ohjeissa kerrotaan jopa ohjel¬ 
mista ja tiedostoista, joita levyk¬ 
keellä ei ole. ja teksti sisältää kiu¬ 
sallisia virheitä jotka voivat ai¬ 


heuttaa epäselvyyksiä. 

Käyttöohjeissa neuvotaan 
myiis lisämuistin käyttöönotto 
oikeata DMArta käyttävän kova- 
levykontrollerin, esimerkiksi 
A2()9():n kanssa. Tällöin lisä¬ 
muisti voidaan ottaa käyttöön 
vasta kun kovalevy on toimin¬ 
nassa. sillä muuten kovalevyn 
ohjelmisto varaa puskurinsa 32- 
bittisestä muistista joka ei ole 
DMA:n ulottuvilla. 


Onko siitä hyötyä? 

Riittävän nopealla 32-bittisellä 
muistilla varustettu 14 MH/.:n 
68020 on periaatteessa 4—5 ker¬ 
taa niin nopea kuin Amigan nor¬ 
maali 68000. Myös kaikki pro¬ 
sessorin nopeutta testaavat ohjel¬ 
mat antoivat koneen nopeudeksi 
perus-Amigaan nähden suhteelli¬ 
sen yksimielisesti kertoimia 
4 — 5. Tiukasti matematiikkapai- 
notteiset ohjelmat, jotka mahtu¬ 
vat 32-bittiseen muistiin nopeu¬ 
tuvat jopa käytännössä nelinker¬ 
taiseksi. 

Nopeasti kokeiltuna koneen 
nopeutuminen ei kuitenkaan näy 
tai tunnu juuri lainkaan. Amigas- 
sa kun kaikki näkyvä on grafiik¬ 
kaa. jota käsittelee lähes pelkäs¬ 
tään oma erikoistunut kovonsa. 

Jotkin ohjelmat nopeutuvat 
kortin ansiosta kuitenkin todella 
näkyvästi. Esimerkiksi ProVVrite 
pysyy mukana nopeassakin kir¬ 
joituksessa eikä näytön päivittä¬ 
mistä tarvitse enää odotella puol¬ 
ta ikuisuutta. Niinikään käyttäjä- 
liitynnältään tahmainen Sculpt- 
Animate-ohjelmisto muuttui 
miellyttäväksi käyttää ja kuvien 
laskeminen nopeutui tuntuvasti. 
Ari tmetii k kaprosessoria hyödyn¬ 
tävä versio voi vielä hyvinkin ol¬ 
la viisi kertaa niin nopea kuin 
normaali versio turbolla käytetty¬ 
nä. 

Suurin hyöty konista on epäi¬ 
lemättä nopean kovalevyn rinnal¬ 
la käyttäjälle, joka käyttää kään¬ 
täjiä tai muita prosessoritehoa 
vaativia ohjelmia. Peleissä kor¬ 
tista ei ole iloa. Vaikka yllättävän 
moni peli toimii ei nopeutusta ole 
odotettavissa, sillä hyvin harva 
peliohjelma suostuu hyödyntä¬ 
mään 32-bittista muistia. 

Turbokortli ei muuta koneen 
olemusta yhtä dramaattisesti kuin 
esimerkiksi kovalevy, mutta jos 
systeemi alkaa muuten olla val¬ 
mis. mainitut käyttökohteet tun¬ 
tuvat tutuilta ja rahaa löytyy, 
kannattaa kortti hankkia. O 


UUSI PARANNUS 
AMIGA 
MUUSIKOLLE 

MIKÄ SÄVELLYSOHJELMA OLISI TEHOKAS JA HYVÄ ? 
KUKA OPETTAISI SITÄ KÄYTTÄMÄÄN ? 

NÄMÄ ASIAT ASKARRUTTAVAT MONIA JA SIKSI OLEMME SUUNNITELLEET 
MUSIIKKIKURSSIN SÄVELTÄJIEN PARISSA. KURSSIMME SISÄLTÄÄ SUORI¬ 
TUSKYKYISEN SÄVELLYSOHI ELMAN, SOITINSETIN IA SUOMENKIELISEN 
KURSSIOPPAAN. 

KURSSIOPAS KERTOO SINULLE SELKEÄSTI OIUELMANKÄYTTÖÖN LIIT¬ 
TYVÄT TOIMINNOT KUVLN JA ESIMERKEIN. TEEMME MUSJIKKIKAPPALEEN 
KERTOEN SAMASSA SOITTIMIIN LIITTYVIÄ ESIMERKKEJÄ JA SELITÄMME 
ERI MAHDOLLISUUKSIA MUOKATA SOITINTA. SAAT HYVIÄ KÄYTÄNNÖN 
NEUVOJA AMMATTILAISEN TEKEMISTÄ VIRHEISTÄ JA ONNISTUMISISTA. 
TULET HUOMAAMAAN MITEN NOPEASTI JA HEI POSTI OPIT UUSIA ASIOITA 

RAHAA VOI ANSAITA MYÖS MUSIIKILLA. KURSSIOPAS KERTOO KETKÄ 
OVAT KIINNOSTUNEITA MUSIIKIN OSTOSTA JA PALJONKO VOIT ANSAITA. 
VOIT OTTAA YHTEYTTÄ OHJELMATALOON MALUKIRJEEMME ANTAMIN 
NEUVOIN. MENESTYMINEN VAATE USELN VAIN USKALLUSTA YRITTÄÄ. 

TEE DEMO JA KERÄÄ ARVOSTUSTA. KURSSIMME HYÖTYOHJELMA 
SETISSÄ ON VÄLINEET MITEN TEET OMAN MUSUKKIDEMOLEVYSI. KURSSI- 
OPAS KERTOO NIIDEN KÄYIÖSTA JA NÄYTTÄÄ ESIMERKEIN MTTEN KAIKKI 
TAPAHTUU. HELPPOA VAI MTTÄ 7 

TÄHÄN ON VARAA JOKAISELLA ! VERTAA HINTOJA. KUKA 
TOINEN TARJOAA SAMASSA PAKETISSA SUORITUSKYKYISEN OHJELMAPA¬ 
KETIN. PAUON SOITTIMIA JA ASIANTUNTEVAA OPASTUSTA SUOMEKSI. 
ÄLÄ MIETI HANKINTAA PITKÄÄN VAAN TEE JO RATKAISUSI TÄNÄÄN I 
AMIGA SÄVELLYSKURSSI MAKSAA SINULLE 298 MK + 26 MK POSTIMAK¬ 
SUT. HANKINTA HINTA EI OLE ESTE OPPIMISELLE I 



KYLLÄ. POSTITTAKAA MINULLE AMIGA 
MUSIIKKIKURSSI HINTAAN 298 MK -f 26 MK 
POSTIKULUT. 

HUOM ! OSTA KAKSI KURSSIA. YSTÄVÄLLE 
MYÖS IA SÄÄSTÄT 20% . SAAT SILLOIN JO¬ 
KAISEN AMIGA MUSIIKKIKURSSIN HINTAAN 
238 MK. POSTIKULUT OVAT VAIN 26 MK 
RIIPPUMATTA KURSSIEN MÄÄRÄSTÄ. 


LÄHETTÄKÄÄ MINULLE _ 


_ KPL KURSSEJA, 



NIMI: 


OSOITE: _ 

POSTINUMERO:_TOIMIPAIKKA: 
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Amigan kaupalliset 
kääntäjät, kuten C ja 
Pascal, ovat Suomessa 
kokeilukäyttöä ja 
harrastelijaa ajatellen 
turhan hinnakkaita. 
Tilanne on kuitenkin 
jatkuvasti paranemassa, 
sillä PD-levyiltä alkaa 


löytyä yhä useampia 
toinen toistaan parempia 
kääntäjiä. Kaupallisten 
kääntäjien tasolle PD- 
kääntäjät tuskin koskaan 
yltävät, mutta 
parhaimmillaan ne ovat jo 
täysin käyttökelpoisia. 



onet Amigan omista¬ 
jat ovat kiinnostunei¬ 
ta koneensa ohjel¬ 
moinnista C- tai as¬ 


sembler-kielellä. Amiga on kui¬ 
tenkin niin monimutkainen ohjel¬ 
moitava, että ohjelmointia vaka¬ 
vissaan suunnittelevilla on väistä¬ 
mättä edessään erilaisten kirjojen 
hankkineen. RKM eli ROM Ker- 


nel Manuäl on kirjoista ehkä vält¬ 
tämättömin, koska se kattaa melko 
hyvin kaikki ohjelmoinnin osu 

alueet. RKM sisältää runsaasti C- 


kielisiä esimerkkejä ja joitakin as¬ 
sembler-kielisin pätkiä, muttei 
lainkaan tietoa itse C-kielestä eikä 
68000:n assemblerista. 


RKMCompanion ja 
CManual 

Fish-levyllä 344 oleva RKMCom- 
panion on ohjelmoijalle hyödylli¬ 
nen paketti riippumatta siitä, löy¬ 
tyykö RKM kirjahyllystä vai ei. 
Commodoren sähköiseen levityk¬ 
seen antama RKMCompanion si¬ 
sältää lähes 300 tiedostoa, joista 
suuri osa on assembler- ja ('-kieli¬ 
siä lähdekoodeja. Pääosin ohjel¬ 
mat löytyvät myös RKM l.3:sta. 
mutta niiden kokeileminen ja 
muuntelu on helpompaa, kun oh¬ 
jelmat saa valmiiksi sähköisessä 
muodossa. 

Esimerkkiohjelmat on kom¬ 
mentoitu hyvin, joten pelkästään 
niidenkin avulla voi oppia paljon 
Amigan ohjelmoinnista. Ohjelmat 
käsittelevät kirjastoja, devicejä ja 
resourceja. Mukana on esimerkke¬ 
jä niin grafiikasta, ikkunoista, vali¬ 
koista. gadgeteista. saija- ja rin¬ 
nakkaisporttien käytöstä, iäinen 
tuottamisesta kuin omien kirjasto¬ 
jen tekemisestäkin. Ohjelmista on 
mukana myös ajettavat versiot. 
Yhteensä tiedostoja on lähes 1.4 
megatavua. joten tutkittavaa riittää 


Hintaan lisätään postikulut 19 mk 
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PD-OHJELMIA AMIGALLE 10 mk/levy 

FISH 0-370, suoraan Fred Fishiltä! 

GOLDFISH 1—3, TAIFUN 1-140 
SOF 300—457, demoja, musiikkia y.m. 

AMICUS 1—26, TBAG 1—40, FAUG 1—88 

Tilaan seuraaval levyt:_ 


l , Luettelodisketit, 2 kpl.10 mk 

^ (mukana uusin Virus X) 


Nimi 


Osoite: 


.Puh: 


Postitoimipaikka:. 


useammaksikin sadepäiväksi. 

CManual puolestaan ori ruotsa¬ 
laisen Anders Bjerinin käsialaa. Se 
sisältää hieman ontuvalla englan¬ 
ninkielellä kirjoitettua perustietoa 
C-kielestä ja sen rakenteesta! solui 
ohjeita Latticen C-kääntäjän käy¬ 
töstä. Mukana on yli 2(Xi sivua 
tekstiä Amigan eri ominaisuuksien 
ohjelmoinnista sekä seitsemisen¬ 
kymmentä kommentoitua esi¬ 
merkkiohjelmaa. 

CManual on suureksi avuksi 
aloittelevalle ohjelmoijalle, joka ei 
halua Sijoittaa tuhansia maikkoja 
kirjallisuuden hankki miseen. 
Kaikkiaan paketti sisältää yli 1.6 
megalavuaeriiaisia tiedostoja. Nii¬ 
den joukossa on muun muassa tau¬ 
lukot C-kielen operaattoreista ja 
tietotyypeistä, lähes 45 kilotavua 
selostusta Amigan käytlöjäijc.stcl- 
märutiineista ja niiden käytöstä ja 
taulukko Guru-numeroista. 

CManual on vapaasti levitettä¬ 
vissä, eikä sen kopioimista saa ot¬ 
taa voittoa. Tekijä kuitenkin toi¬ 
voo. että tiedostoja käyttävät liit¬ 
tyisivät ruotsalaiseen Amiga C - 
kerhoon ja maksaisivat kerhon jä¬ 
senmaksun (15 Yhdysvaltain dol¬ 
laria). Jäseniksi liittyneet saavat 
erilaisia etuja, kuten ilmaisen ää¬ 
nen ja kuvien digitointipalvelun. 
Kerhon osoite on mukana CMa- 
mml.700-tiedostossa, joka löytyy 
Fish-levyllä 337. 

Uusia C-kääntäjiä 
kiinnostuneille 

Julkisohjelmina levitettäviä C- 
kääntajiä alkaa jo olla riittämiin. 
Uusilta Fish-levyiltä löytyvät Matt 
Dillonin D1CE (Fish 350, versio 
2.02) ja NorihC (Fish 353. versio 
1.1). DlCJf tui ilma joissakin ta¬ 
pauksissa jopa nopeampaa koodia 
kuin Latticen kaupallinen C-kään- 
läjä. mutta siinä ei toistaiseksi ole 
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C tai Pascal? 


lainkaan liukulukuioimintnja. 

Kaiken kaikkiaan DICK vaikut¬ 
taa toimivalta kääntäjältä, johon 
kannattaa tutustua. Dueton se ei 
varmastikaan ole. eiväthän sitä ole 
kaupallisotkaan kääntäjät, joihin 
sentään on käytetty moninkertai¬ 
nen määrä työtunteja. DICK on 
ANSl-slandardin mukainen kään¬ 
täjä. joten sen pitäisi selvitti hyvin 
esimerkiksi Latlicellc tehdyistä oh¬ 
jelmista. 

NorthC' pohjautuu Solxvon-C- 
kääntäjään ja vaikuttaa monipuoli¬ 
selta. mutta ainakin minulla oli 
vaikeuksia saada Latticelle teke¬ 
miäni ohjelmia käännettyä. Hello 
World -tyyppinen ohjelma kääntyi 
ja toimi oikein, eli kääntäjä kyllä 
toimii. Monimutkaisten ohjelmien 
kääntämisessä sillä sen sijaan tun¬ 
tui olevan ongelmia. 

Molemmat kääntäjät tuottavat 
assembler-kielistä kixxlia, joka 
käännetään NoithQssä A68k- 
kääntäjällä ja DICTissä Dillonin 
omalla assemblerilla sekit linkite- 
tiiän BLinkillä ajettavaksi ohjel¬ 
maksi. Koska välissä on assemb¬ 
ler-kielinen vaihe, ohjelman opti¬ 
moiminen kiisin on mahdollista, 
lastit on hyötyä ainakin ohjelmien 
suurta nopeutta säälivissä kohdis¬ 
sa, joista voi poistaa korkeamman 
tason kääntäjien usein tuottamia 
hölmöyksiä. Useimmat ohjelmat 
nimittäin viettävät suurimman 
osan kuluttamastaan ajasta pienis¬ 
sä silmukoissa, joiden huolellisella 
luomisella ohjelmien suoritusaikaa 
voidaan merkittävästi pienentää. 

DICK on shareware-oltjclma. 
jonka käytöstä tulee suorittaa pieni 
maksu sen tekijälle. NorthC taas 
on puhdasta PD:lä, joten siitä voi 
nauttia ja kärsiä täysin ilmaiseksi. 

Vai sopisiko Pascal? 

PCQ on Patrick Quaid -nimisen 


urizonalaiscn Amiga-ohjelmoijan 
tekemä Pascal-kääntäjä, joka sisäl¬ 
tää liihes kaikki pems-Pascalin 
ominaisuudöt sekä joitakin lisäyk¬ 
siä mm. Turbo Pascalista. Pikais¬ 
ten kokeilujen ja esimerkkiohjel¬ 
miin tutustumisen ixirusteella PCQ 
on täysin toimiva kääntäjä, joka 
PD-ohjelmana on ehdottomasti 
hankkimisen arvoinen, vaikkei sil¬ 
le isompaa käyttöäolisikaan luvas¬ 
sa. PCQ:n versio 1. Ie löytyy Fish- 
levyltä 339. Mukana on kaikki tar¬ 
vittava assemblereilleen, linkke- 
reineen ja include-tiedostoineen. 

PCQ osaa kutsua suoraan Ami- 
gan kiiyltöjäijestelmlirutiincja. jo¬ 
ten ainakaan periaatteessa kääntä¬ 
jässä ei ole mitään esteitä Amigan 
ominaisuuksien kunnolliselle hyö¬ 
dyntämiselle. PCQ tuottaa as- 
sembler-kielistii kixxlia. joka tut¬ 
tuun tapaan käännetään edelleen 
mahdollisen optimoinnin jälkeen 
AöHk-känntäjällä. Kääntäjä tukee 
myös liukulukuja, mutta käyttää 
yksinkertaisen tarkkuuden FFP- 
kirjastoa. joten lukujen tarkkuus 
on vajaa kahdeksan merkitsevää 
numeroa. 

Entä Sid tai KeyMapEd? 

.Alaskalainen Tim Friest on paran- 
nellut aikaisemmin tekemäänsä 
näppankartlaeditoria. Tuloksena 
on lielppokäyttöinen ja monipuoli¬ 
nen ohjelma, joka tuntee kaikki 
skandinaavisen näppäimistön näp¬ 
päimet ja hallitsee deadkey-toi- 
minnon. jonka avulla voidaan 
tuottaa kaikki erikoismerkit käyte¬ 
tystä näppäinkartasta riippumatta. 
KeyMaptdin avulla voi jokainen 
muokata itselleen mieleisensä niip- 
päinkarum, jossa useimmin tarvit¬ 
tavat merkit ovat helposti saatavil¬ 
la. Ohjelman nykyinen versio on 
I. I i ja se tullee lähiaikoina myös 
Fish-levyille. 


Floridalainen Tiiliin Martin on 
tehnyt apuohjelman tiedostojen 
käsittelyyn kyllästyneille. Sid-ni- 
misen ohjelma helpotttui tiedosto¬ 
jen kopiointia, pilkkaamisia, pur¬ 
kamista. katselua, kuuntelua ja lu¬ 
kemista. Käsiteltävät tiedostot va¬ 
litaan hiiren avulla, samoin tiedos¬ 
toille tehtävä operaatio. 

Käyttäjä voi muokata Sidin ha¬ 
luamakseen valitsemalla itse käy- 
tettävät pakkausohjelmat. teksti-ja 
tiedostoeditorit ja muut varsinaiset 
työkalut. Sid itse toimii vain tie¬ 
dostojen valinta ja ohjelmien 
käynnistystyökaluna. Pyydettäes¬ 
sä Sid osaa myös laskea, mahtu- 
vatko valitut tiedostot kohdelev yl¬ 
le ja paljonko lilaa iäti jäljelle. 
Kunpa Cl.lai copy-komento osuisi 
samtui! 

Sid on shareivare-ohjelma. jo¬ 
hon voi tutustua ilmaiseksi, mutta 
jonka käyttäjiltä tekijä toivoo saa¬ 
vansa 25 Yhdysvaltain dollaria 
korpukseksi ohjelmaan kiiytta- 
mästäiin ajasta. Saikin meikämar- 
kan suuruisella rekisteröintimak¬ 
sulla Kita itselleen hyvän omantun¬ 
non lisäksi myös viimeisimmän 
version ohjelmasta. 

PD-pelejäkö? Miksei! 

Fish-levyille on hyötyohjelmien 
joukkoon pujahtanut muutamia 
pelejäkin. Suurin osa peleistä toi¬ 
mii siististi moniajon kanssa, joten 
joitakin on eksynyt peräti kiintole¬ 
vylleni saakka (niin paljon kuin 
yleensä pelejä vieroksunkini. le¬ 
vyltä 343 löytyvä SnakePit on hie¬ 
man 8-hittisten esikuviensa tyyli¬ 
nen peli. jossa pitää ohjastaa mato 
ulos sokkelosta syömällä ensin 
kaikki niokapallukal ja varomalla 
puraisemasta omaa häntäänsä. Peli 
vie varsin vähän koneen tehoa, 
jonkin verran muistia ja sitäkin 
enemmän pelaajan aikaa. Mukava 


peli pelata, kun työnteko alkaa 
maistua puulta I 

Sys on ruotsalaista tekoa oleva 
peli. jossa pelaajan tehtävänä on 
tuhota kiintolevylle pesiytyneet vi¬ 
rukset. Viruksia on useita, jotkut 
näyttävät peliohjaimilta, jotkut va- 
li xliodeil ta ja jotkut hiiriltä. Viruk- 
set tapetaan heittämällä niitä le¬ 
vykkeellä. mikä on melko erikoi¬ 
nen tapa. Pelin edistyessä virukset 
viisastuvat ja niitä ilmaantuu yhä 
enemmän. Kaiken muun lisäksi 
virukset alkavat syödä levykkeitä¬ 
kin... 

Rapakon takaa tuleva Drip on 
jokseenkin omaperäinen arcade- 
tyyppinen peli. jossa yritetään 
ruostuttaa viisitoista erilaista put¬ 
kistoa. jotka tarinan mukaan uh¬ 
kaavat imeä pois paikallisten juh¬ 
lien juomat. Jos ja kun putkisto 
saadaan ruostutettua, se romahtaa 
kasaan ja käsiteltäväksi tulee uusi 
veikosto. Pelaajan kiusana on eri¬ 
laisia hörhelöitä. joita välstellessä 
pelin päätarkoitus tahtoo unohtua. 
Tämäkin peli on hyvä osoitus siitä, 
että myös pelit voi tehdä moniajon 
ja muut ohjelmat huomioon ot¬ 
taen. Drip piileksii Fish-levylla 
347. jolla näyttää olevan myös Ba- 
sic-käantujä nimeltä Cursor. Sen 
väitetään kääntäviin AmigaBasi- 
cilla tehtyjä ohjelmia, vaikka se ei 
vielä tuekaan kaikkia AmigaRasi- 
ein ominaisuuksia. 

Kaikki luetellut pelit toimivat 
myös turbollisissa ja lisämuistilli- 
sissa koneissa kiintolevylle kopioi¬ 
tuina. Ainakin tähän mennessä ne 
ovat kaikki käyttäytyneet siististi, 
eivätkä ole hävittäneet mitään no¬ 
peasti täyttyvältä k iintole <> 
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Jouni Smed 


Uusia 


Vektoriqraafiset pelit ovat 

alkaneet vallata peli- 

markkinoita uusien 16- 
bitti sten ti etokone iden 
myötä. Samalla vektori¬ 
grafiikan ohjelmointi on 
saanut eräänlaisen 
salatun ti edon alueen 

leiman. Vektorigrafiikan 

perusteet ovat kuitenkin 
kenen tahansa 
matem at iikkaan 
perehtyneen ohjelmoijan 

saavutettavissa. C=lehti 

kertoo viisiosaisessa 
sarjassaan miten. 


ulottuvuuksia 


' Matriisien kertolaskuja suorittava ohjelma 
' J.A.Smed Sep-06-a9 


OPTION 3ASK 1 ' taulukoiden oienimmäksi indeksiksi 1 
DIMA<10,10>, B(10,10), resmat <10,10) ' aliohjelman matriisit 
DIM Kerrottava(10,10), Kertoja(10,10), Tulos(10,10) 'pääohjelman matriisit 
DIM SHARED Arivi, Asar, Brivi, Baar ' taulukoiden koot, yhteiset sekä 

' ali- että pääohjelmalle 


SUB MultiplyMot(A(1,1),B(1,1),rosmot(1,1)) STATIC 'aliohjelma, joka laskee 
FOR loopl = 1 TO Arivi ' matriisien tulon 

FOR loop2 = 1 TO Asar 
resmat(loopl,loop2) = 0 
FOR loop3 • 1 TO Bsar 
resmat(loopl,loop2) = 

resmat(loopl,loop2)*A(loopl,loop3)-B(loop3,loop2) 

NEXT 1 oop3 
NEXT loop2 
NEXT loopl 
END SUB 


Alku: 

INPUT "Anna kerrottavan matriisin koko (m, n)Arivi, Asar ' otetaan 
INPUT "Anna kertovan matriisin koko (m,n)";Brivi,Bsar ' matriisien koot 
IF Asar <> Bsar THEN GOTO Alku ' ei onnistu, eri sarakkeet 

PRINT ' hankitaan kerrottava matriisi 
PRINT “Syötä kerrottava matriisi:" 

FOR loopl - 1 TO Arivi 
FOR loop2 - 1 TO Asar 

PRINT "Kerrottavan rivi";loopl,*" ja sarake"; loop2; 

INPUT luku 

Kerrottava(loopl,Ioop2) = luku 
NEXT loop2 
NEXT loopl 

PRINT ' hankitaan kertova matriisi 
PRINT "Syötä kertova matriisi:" 

FOR loopl - 1 TO Brivi 
FOR 1oop2 • 1 TO Bsar 

PRINT "Kertojan rivi";loopl;" ja sarake";loop2; 

INPUT luku 

Kertoja(loopl,loop2) = luku 
NEXT loop2 
NEXT loopl 

CALL MultiplyMat (Kerrottava()«Kertoja O .Tulos O) 'ja sitten kerrotaan... 

PRINT ' ... ja tulostetaan vastaus kauniissa ja 

PRINT "Tulos:" ' selkeässä(?!) muodossa... 

FOR loopl - 1 TO Arivi , 

PRINT 
tatu = 0 

FOR loop2 * 1 TO Asar 

PRINT TAB(tabu);Tulos(loopl,loop2); 
tabu = tabu * 7 
NEXT loop2 
NEXT loopl 

PRINT ' ... ja lopuksi tiedustellaan 

PRINT • onko mielenkiintoa vielä uudelle 

INPUT "Lisää";kysyS ' kierrokselle 

IF UCASE5(kysyS) = "K" THEN GOTO Alku 
END ' Siinä ae! Ohjelma loppui! 


I.istaus I. Esimerkkiohjelma, jolla voidaan kelloa kaksi matriisia 
keskenään. 


V ektorigrafiikkaan pohjautu¬ 
vien ohjelmien maihinnou¬ 
su on tätä päivää, eikä ih¬ 
me, siltä vasta 16-bittisistä 
koneista löytyy niin paljon nopeut¬ 
ta. että vektorigrafiikkaa voidaan 
käyttää täysitehoisesti, eikä sen 
vaatimat laskutoimitukset pudota 
ratkaisevassa määrin ohjelman no¬ 
peutti!. 

Kivinen polku 

Varsin usein joudutaan etenemään 
yrityksen ja erehdyksen kautta. 
Tärkein puute taidoissa on yleensä 
matriisimatematiikka. joka on ko¬ 
ko vektorigrafiikan perusta. On¬ 
neksi aiheesta on runsaasti kirjalli¬ 
suutta. joskin suurin osa on eng¬ 
lanninkielistä. 

Tässä artikkelisarjassa pyritään 
esittelemään perustyökalut, joilla 
päästään vektorigrafiikan ohjel¬ 
mointi alkuun. Varsinaiset erot 
tuloksen tasossa syntyvät oivalluk¬ 
sista ja taidosta optimoida asioita ja 
koodia. Tarkoituksena on saattaa 
ohjelmoija tasolle, jossa hän voi 
seistä omilla jaloillaan, jolloin hä¬ 
nellä olisi välineet, joilla voi luoda 
jotain uuttaja valloittaa maailman. 

Esimerkit eivät ole välttämättä 
kauniita tai nopeita, sillä pyrki¬ 
myksenä on tehdä niitstä mahdolli¬ 


semman selviä. Ohjelmat on tehty 
16-bittisten ehdottomalla grafiik- 
kakuningattareUa eli Amigalla. 
Ohjelmointikielenä on kuitenkin 
Basic, jotta kuka hyvänsä osaisi 
hyödyntää ainakin esimerkkiohjel¬ 
mia. Varsinaiset rutiinit ovat kui¬ 
tenkin jokaisen omanarvontuntoi¬ 
sen ohjelmoijan yksityisintä ja sa- 
latuinta omaisuutta. 

Matkamme siihen asti, että 
saamme projisoitua ensimmäisen 
kappaleemme ruudulle, on pitkä ja 
mutkainen ja se suoritetaan rauhal¬ 
lisella nopeudella, jotteivät hitaim- 
matkaan putoaisi matkasta. 

Alussa olivat matriisit 

Mitä matriisit ovat? Lyhyesti sa¬ 
nottuna ne ovat neliömäisiä luku- 
joukkoja, kuten esimerkissä I. 
Pysty- ja vaakasuoria joukkoja 
kutsutaan sarakkeiksi (columns) ja 
riveiksi (rows). Matriisia, jossa on 
m riviä ja n saraketta sanotaan m x 
n -matriisiksi. 

Mutto mikä onkaan vektori ? Se 
on erityinen matriisi, jossa on vain 
yksi rivi tai sarake, siis joko m tai 
n, muttei molempia. Vektorit ovat 
tärkeitä matriisimatematiikassa, 
koska piste P(x,y) voidaan ilmoit¬ 
taa rivivektorina tai sarakevektori- 
na kuten esimerkissä 2. 
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Tulolla tuloksiin 

Kahden matriisin tulo A*B on 
määritelty vain kun matriisissa A 
on yhtä monta saraketta kuin mat¬ 
riisi B:ssä. Jos A on 1 x 3 -rivivek- 
tori niin A*B on myös 1 x 3 -rivi- 
vektori. Jos A onkin 3x3 -neliö- 
matriisi niin A*B on myös samaa 
muotoa oleva 3x3 -neliömatriisi. 

Matriisien kertolasku on ope¬ 
raatioiden summa, joissa lyhyesti 
sanoen A:n rivit kerrotaan B:n sa¬ 
rakkeilla. Esimerkeissä 3 ja 4 on 
suoritettu pari tällaista laskua. Ker- 
toluskulaeista sanottakoon, että 
matriisien tulo ei ole vaihdannai- 
nen (A*B o B*A), mutta se on lii¬ 
tännäinen 

(A*(B*C) = (A*B)*C). 

Monissa kirjoissa esitellään vie¬ 
lä käänteismatriiseja, mutta niisiä 
ei ole kovin suurta hyötyä tietoko¬ 
neelle tehtävissä sovellutuksissa. 

Ohjelmasta 

Listaus 1 on Basic-kielinen ohjel¬ 
ma. jolla voi laskea matriisien ker¬ 
tolaskuja. Ohjelma on kirjoitettu 
AmigaBasicilla ja siinä on käytetty 


Rivivektorina £ x y ] 

Sarakevektorina | x ] 

L y J 

Esimerkki 2. Piste P(x,y) esiteltynä 
rivi- ja sarakevektorina. 

hyväksi sen rakenteellisia erikoiso¬ 
minaisuuksia. Sitä voi olla vaikea 
kääntää muulle Basicille, jossa ei 
ole SUB-STAT1C-END SUBia 
vastaavaa aliohjelmarakennetta. 
Korkeamman tason rakenteellisille 
ohjelmointikielelle kääntäminen 
sen sijaan onnistunee helposti (esi¬ 
merkiksi Pascalin Procedurc ja 
Function sekä C:n funktioraken- 
teet). 

Ohjelman toimintaa selventäne¬ 
vät siihen sisälletetyt kommentit. 
Suurin sallittu matriisin koko on 10 
x 10, mutta käytännössä suurim¬ 
mat matriisit, joita tulemme vastai¬ 
suudessa käyttämään, tulevat ole¬ 
maan kokoa 4x4. 

Seuraavalla kerralla pääsemme¬ 
kin jo esittämään pisteitä koordi¬ 
naatistoon, jolloin ohjelmassa on 
myöskin graafinen osa. O 



Esimerkki I. Kolme erilaista matriisia. Pystysuorat joukot ovat sarakkeita ja 
vaakasuorat joukot ovat rivejä. 


A = [l 2 3 ] 


' 2 0 2 ] 
-14 1 





1 

.3-3 3 J 





A x B = [ 9 -1 

13] 






9 = 1 x 2 ♦ 2 

x (-1) +3x3 

(A:n rivi 

n 

x (B:n 

sarake 

1 ) 

-1 = 1 X 0 ♦ 2 

x 4 + 3 x (-3! 

(A:n rivi 

n 

x <B:n 

sarake 

2) 

13 = 1 X 2 + 2 

x 1 ♦ 3 x 3 

(A:n rivi 

n 

x (B:n 

sarake 

3) 


Esimerkki3. Vektoritulo A:n ja B:n välillä. 


A = 

3 2 1 

-14 4 

B = 

-1 -2 3 
010 

A X B = 

1 -1 11 
17 18 5 


0-2 3 


4 3 2 


12 7 6 


1 - 3 x (-1) + 2 x 0 + 1 x 4 

-1 . 3 x (-2) + 2 x 1 + 1 x 3 

11=3x3 + 2x0 + 1x2 

17 = (-1) X (-1) + 4x0 + 4x4 

18 = (-1) x (-2) + 4xl+4x3 

5 = (-1) x3 + 4x0 + 4x2 

12 = 0 x (-1) + 1-2! x 0 + 3 x 4 

7 = 0 x (-2) + (-2) x 1 + 3 x 3 

6 = 0x3+ (-2) x 0 ♦ 3 x 2 


(A:n rivi 1) x (B:n sarake 1) 
(A:n rivi 1) x IB:n sarake 2) 
(A:n rivi 1) x (B:n sarake 3) 
(A:n rivi 2) x (B:n sarake 1) 
(A:n rivi 2) x (B:n sarake 2) 
(A:n rivi 2) x (8:n sarake 3) 
(A:n rivi 3! x (B:n sarake 1) 
(A:n rivi 3) x <B:n sarake 2) 
(A:n rivi 3) x (B:n sarake 3! 


Huom! EI vaihdannainen 



Esimerkki 4. Kahden suhteellisen pienen matriisin kertominen keskenään 
vaatii jo suuren määrän laskutoimituksia. Huomaa, että vektoritulo ei ole 
vaihdannainen. 



C=LEHDEN OMAT 


LEHTIKANSIOT 

Kokoa nyt C=lehtesi kätevästi yksiin 
kansiin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu 
yksi vuosikerta. 


• materiaali tukevaa 


muovia 

• vankka mekanismi 

• koko 22,4 x 31 cm 

• vuosilukutarra mukana 

• hinta vain 33 mk/kpl + 
postitus ja käsittely¬ 
kulut 10 mk/1 kpl, 

12 mk/2 kpl ja 
15 mk/3 tai useampia 


TILAA KANSIOT KORTTISIVUN TILAUSKORTILLA! 


L 
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Joissakin peleissä ia 



Jukka Marin 



ohjaimia, joissa on 
portaattomat, 
pyöritettävät nupit 
Amiqan kovo tukee 
säätövastukseen 
erustuvien paddlejen 


itsessään osaa niitä lukea. 
Ilmeisesti juuri tästä syystä 
myöskään AmiqaBasic ei 




paddlet 


P addlejen luku Amigassaon 
jonkin verran mutkik¬ 
kaampaa kuin esimerkiksi 
C-64:ssä. jossa arvot voi 
lukea suoraan parista I/O-muisti- 
paikasta. Amigassa lukemiseen 
tarvitaan kaksi erillistä vaihetta: 
A/D-muunnoksen käynnistys ja 
tuloksen lukeminen paddle-rekis- 
teristä Paula-piiristä. 


Muunnos 

pähkinänkuoressa 

Kun A/D-muunnos käynnistetään 
kirjoittamalla WritePotgo-rutiinia 
käyttäen Paulan PÖTGO-rekiste- 
riin, Paula tyhjentää aluksi muun¬ 
noksessa käytettävät kondensaat¬ 
torit. Sen jälkeen kondensaattorit 
alkavat varautua hiadilntastusten 
läpi kulkevalla virralla. 

Paddleiliin liittyvät laskurit las¬ 
kevat samassa tahdissa näyttöä 
piirtävän elektronisuihkun etene¬ 
misen kanssa. Jokaista näytön juo¬ 
vaa kohti laskurit kasvavat ykkö¬ 
sellä. Kun kondensaattorit saavut¬ 
tavat tietyn vertailujännitteen. las¬ 
kurit pysäytetään ja niissä oleva lu- 


IJstaus I. Paddle-ofyelmait Hasie-lataaja. Ohjelma tulostuu kuvurtiudulle 
keskeytysrutiinin saumat turot. 


fileS^paddle" ; 'v 2 .ll 

OPEN flleS FOR OUTPUT AS «1 
lin-D : a S-*"" 

Loop: 

1 in=lintl 

READ x£ : TF x$»■•*" THEN Endeth 
Beyond: 

i=lNSTR(*S," ") 

IF i>0 THEN 

X$-LEFTS<*§,i-l)*K:D$<x$, [4l| 

GOTO Beyond 
EMO IF 

xSHJCASES (xS> 

csS^RIGHTSixS.Z» : xS-LEFT5<X$,LEN(xS)-21 
sum-0 

FOR i = l TO LEN(x 5) 

auni*sutT* (A5C<MTD$ (xS, i, lj ) XOR i| 

NEXT i 

IF «Burn AND 255)<>VAL<"SH"»cs$) THEN 
PRTNT “Checksum error m Une";lln 
GOTO Endeth 
ENB IF 

K$=a$txS : a5="" 

FOR 1=1 TO LEN(X5) STEP 2 
IF M1D5(xS,i,1) - "G” THEN 

IF MTDS (xS,i*2)*"■ THEN AS=MTD5(x3,lj : GOTO Loop 
yi=STRING$[ASC[MJDS(RS, 1 * 1 , 1 ))-63,VAL("SH"« M1D5(x5, 1) I 

ELSE* 

y5=CHRS (VALC&H-+M1DS <x$,i,2))) 

END IF 
PRINT #l,y$; 

NEXT l 
GOTO Loop 

EndetB: 

CLuSE #: 

PRINT "Opetation complete" 

END 


1 

DATA ga0003 

£3gf 00 

OlgjOO 

97ga00 

:)3e9gb 

00924* 

54f£e0 

4Be780 

087007 

55 

2. 

DATA 

42a451 

c8ff te 

4cd£l0 

Cl50ec 

f ff343 

ra 01 ©9 

2C7800 

044eae 

fe6629 

09 

3 

DATA 

40f£fc 

670001 

lc43fa 

01el70 

004eae 

fe0e29 

41) f £ f 8 

670001 

Da203c 

5d 

4 

DATA 

gaGOfO 

012400 

2 c 6 cff 

£84eae 

ff£a29 

40£ff4 

b48066 

gaOOfG 

203cga 

47 

5 

DATA 

00012 a 

223c00 

ClOOGl 

2C7800 

044eae 

ff3a29 

40ffee 67ga00 

d42040 

6? 

6 

DATA 20fcga 

00012 a 

2948f£ 

e841eB 

001629 

4Bf£e4 

4leööO 

1029*18 

ffo024 

ee 

7 

DATA 

Beffe4 

70f f4e 

ae*e>b6 

1940ff 

£37200 

01cl25 

410000 

256c£ t 

£00004 

ab 

8 

DATA 

93c94e 

aefeda 

240022 

6cffc8 

137c00 

020008 

137c00 

010009 

41fdO1 

05 

9 

DATA 

2e2348 

000a41 

faOOdu 

234300 

12234a 

00Ge7G 

054eae 

££'5850 

eofffZ 

37 

10 

DATA 

700012 

2 cfff3 

03c072 

0c03c0 

2c7BÖ0 

044eae 

Cec 2 U 8 

gaOOOc 

664a41 

9C 

11 

DATA 

faOl20 

70D072 

00246c 

fre410 

2 a 000 c 

122 aö 0 

Qd3£2a 

000e3£ 

013£00 

04 

12 

DATA 

224T45 

faOOga 266cff e02c78 

00044Q 

ae£d£6 

5cBf24 

0b7621 

2 c 6 cff 

d2 

13 

DATA 

fc«coe 

ric422 

00670a 

4eacff 

dOÖOaO 

1ficQ4e 

754-iZc 

l't £2 67 

0 e 226 c 

66 

14 

DATA 

f fe870 

052c78 

C0044e 

ae£f52 

700010 

2 c£ff3 

6 b 082 c 

700004 

4eae£e 

9e 

15 

DATA b0202c 

ft f467 

062 c 6 c 

f££84e 

aefff4 

202 c f: 

ec67l0 

224020 

112C78 

b5 

16 

DATA 

00044e 

aetl 2 e 

42acrr 

ecZ 0 ?c 

f £ fc67 

0e2240 

2c7800 

044eae 

re6!42 

39 

17 

DATA 

acfffc 

700D4e 

5c4e75 

41T900 

derooo 

336800 

14000c 

302000 

0C3200 

08 

18 

DATA 

O24902 

41ga01 

b34ö32 

000240 

000302 

410300 

ec4980 

013340 

000 e 2 a 

f 4 

19 

DATA 

690004 

7.02900 

082251 

2c780O 

044eae 

rebcZc 

407001 

720141- 

aeriee 

dö 

20 

DATA 

70004c 

754d79 

5f5061 

ga646c 

655f49 

6e7472 

C06«6f 

732e6c 

696272 

ab 

21 

DATA 

617279 

00706£ 

74676f 

2e7265 

736£75 

726365 

002050 

61ga64 

6c6520 

0 c 

22 

DATA 

76616c 

75653a 

202533 

2e3364 

202533 

2e3364 

ga204G 

697265 

3a2025 

rd 

23 

DATA 

303?2e 

32790d 

gbOOOS 

£257 








DATA ** 


Listaus 2. Paddle-ohjelman assembler-listaus. 


H# Paddle root Ines by JM v 0.51 #4* 
- Created 900715 by JM - 


; Thia proqram reads paddie?. cor.nccLed ta raause port «2. 


s Buys: yet unknovm 


; Edited: 

; - 900715 by JM -> vQ.Ol 
; - 900716 by JM -> v0.G2 
s - 900717 by JM -> vO.50 
; - 900722 by JM -> v0.51 


Include "bb.i" 
include "exec/typea.i" 
Include "exec/eaecbase. 1 " 
Include "exec/tasks.i" 
Include “exec/nodes.l" 
include “exec/memory.i" 
include "exec/io.I" 
include “cxcc/ interrupts. j" 
include "hardwore/intblcs. 1 " 
Include "hardwaru7custom.;" 
include- "libranes/dos. j" 


- Basics frora vertb.asm. 

- Should work but workoth not. 

- Workech, Neoded a call lcj WritePotgoO. 

- Final modiflcations. Code made smaller. 


CUTRV 

equ 

1«15 

DATRV 

Cqu 

3« 14 

OUTRX 

equ 

1«I3 

DATRX 

equ 

1 «12 

OlITLY 

equ 

1«11 

DATLY 

equ 

1«10 

OUTLX 

equ 

1«9 

DA7LX 

equ 

1«0 


START equ l 

STRUCTURE nv VERTB,0 
APTR mv_mainta3k 

APTR mv_potgort*s 

ULONG mv_sigmaBk 

WORD mv potdata 

UWORD mv firodota 

LABEL mv_SIZK 

xtef _LVOO!dOpenLlbrc 
Xref LVOOpenResaur-e 

«tef LVOAl 1 OcPotB i r.« 

xref _lvofi eePotBlLu 
Xref _LVOAl I ocMem 

xre* LVCA1iocSignal 


; oma muuttuja-alus 
/ paaohjelman task-osoite 
; resourcen osoite 
j signaalimaski 
j luettu data 
i nappuloiden tilat 
; struktuurin koko 

ny 
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ku siirretään Paulan paddle-rekis- 
tereihin. 

Mitä isompi siis on paddlcn re¬ 
sistanssi. sitä kauemmin konden¬ 
saattorin varautuminen vertailu- 
jännitteeseen kestää ja sitä kauem¬ 
min laskuri ehtii laskea. Jos resis¬ 
tanssi on liitin suuri. 8-bittinen las¬ 
kuri saattaa pyörähtää ympäri ja 
aloittaa laskemisen uudestaan nol¬ 
lasta. Kokeilemassani Amigassa 
äärettömällä paddlcn resistanssilla 
laskuri ehti laskea nollasta uudel¬ 
leen 48:aan ennen tuloksen luke¬ 
mista. 


Ohjelma keskeytyksillä 

Oheinen ohjelma liittää systeemiin 
näytön virkistykseen sidotun verti- 
cal blank -keskeytyksen, joka 
PAL-TV-jäijestelmässä tapahtuu 
50 keiltia sekunnissa. Keskeytyk¬ 
sen alussa luetaan paddle-rekisteri 
sekä tulitusnäppäinten tilat ja tal¬ 
lennetaan arvot pääohjelmaa var¬ 
ten. Sen jälkeen annetaan pääoh¬ 
jelmalle signaali merkiksi siitä, et¬ 
tä uusi paddlejen tila on luettavissa 
muuttuja-alueelta. Lopuksi kes¬ 


keytysrutiini käynnistää uuden 
muunnoksen NVritcPbtgo-rutiinil- 
la. 

Jotta kaikki sujuisi taiteen sään¬ 
töjen mukaisesti, esimerkkiohjel¬ 
ma varaa peliohjainportista tarvit¬ 
semansa bitit omaan käyttöönsä 
AllocFotBits-rutiinia käyttäen. Bi¬ 
tit vapautetaan ohjelman lopussa, 
jotta muut ohjelmat voisivat jäl¬ 
leen käyttää niitä. 

Esimerkkiohjelma tulostaa 
näyttöön keskeytysrutiinin saamat 
arvot. Tulitusnäppäinten tilat tulos¬ 
tuvat heksadesimaalisinä. Ohjel¬ 
ma on helppo muuntaa toiselle pe- 
liohjainportille vaihtamalla joy- 
I dat- ja potldat-rekisterien tilalle 
joyOdat-ja potOdat-rekisterit. 

Esimerkin voi kääntää A68k- 
assemblerilla. jolloin saadtuui toi¬ 
miva testiohjelma paddleille. Oh¬ 
jelman osia voi käyttää omissa oh¬ 
jelmissaan paddlejen lukemista 
varten. Haluttaessa rutiinit voi 
muuttaa lukemaan molemmat 
paddlet lisäämällä toisen paddlen 
rekisterien lukukäskyt. Muunnok¬ 
sen käynnistyskomento on mo¬ 
lempien peliohjainporttien padd¬ 
leille yhteinen. <> 



xref 

LVOFindTask 



■rei 

“LVöAddIntServer 



xref 

LVOWatt 



xref 

LVöRawDcFot 



xrof 

LVOOutput 



xref 

LvoNrice 



Xref 

LVORemlntServec 



xref 

LVQFreeSignal 



xref 

LVOFreeMem 



xref 

jLVOClosoLibrary 



xref 

LVOSlgnal 



xref 

LVOKrltePotgo 


•DosBas 

e 

equ -4 

i muuttujat pinossa (offsetit) 

.Potgoöase 

equ -8 


potbits 


equ -12 


vertb signal 

equ -13 


lntadded 

equ -14 


ME M 


VOt 4 

1 tarvittavan mulatin m r 

MEMPTP 


equ -20 

; osoitin pinossa 

intorrupt 

equ -24 

; osoitin pinossa 

HEM 


set KEMMTS S12E) 

/ Us t n muistin m r n 

data 


equ -28 

s osoitin pinossa 

MEM 


set KEM- (mv S17.E» 

; lis t n muistin m r n 

buffer 


equ -32 

i osoitin pinossa 

MEM 


set MEM»(256) 

s muistin kokonaisin r 

Min 

link 

*A,i -32 

j varataan muutti* jatsia 


raovem .1 

dö/a4.-ispl 



movoq 

»7,d0 


is 

clr.l 
db f 

- (a4> 
dO, IS 

j nollataan pinossa olevat muuttujat 


rnovem .1 

<ap)*,d0/a4 



6t 

VEPTB_signal(a4} 

; lippui sigblt ei varattu 


lea 

•DosName(pc),al 

; dos-kirjaaton nimi 


move .1 

54..»f 



jsr 

LVOOidOponLibrary<a6l 

S mix tahansa <:rjastoversio kelpaa 


move .1 

dO,.DosBase(a4) 



beq 

cleanup 

i jos el auennut, pois 


lea 

.PRosName(pe), ai 

; potgo.resourcen nimi 


moveq 

• 0,d0 



jar 

_LVOOpenResourc*laö) 

f avataan potgo.resource 


tnove.l 

dO,.PotgoBase(a4) 



beq 

cleanup 

l jos ei auennut, pois 


move .1 

•OUTRY | DATRY 1 GUTRX l DATRX1 START, dO 


move .1 

d0,d2 

; tarvittavat bitit 


move. 1 

.PotgoBase(a4),a6 



jar 

I.VOAl 1 ocPotRits (afi) 



move .1 

30,potbitsla4) 

; varatut bitit 


cmp.l 

d0,d2 



bne 

cleanup 

; ei saatu kaikkia bU.tej 


move .1 

•MEM,dO 

i varataan muistia 


move .1 

IMEMF CLEARIMEMF PUBLIC. 

> dl 


move.l 

S4.C.6- 



Jsr 

LVOAllocMemlafi) 



move .1 

dO,KEMPTRIa4) 

f varatun alueen osoite 


beq 

cleanup 

; jos nolla, ei saatu muistia 



move.l 

54,a6 



Jsr 

LVCWait(at) 

; ohjelma nukkumaan 


btst 

TaraamcAKB CT1U. C,d0 



bne 

cleanup 



lea 

fmtstr(pc),aO 

; format-rlvi 


moveq 

10, dO 



movoq 

• O.dl 



move .1 

data(a4),a 2 

; muuttuja-alue 


move.b 

mv potdata(a 2 ),d 0 

! paddle 


move.b 

mv potdata »1 la 2 > ,dl 

j toinen paddie 


move .m 

mv firedata(ä 2 ),-(sp) 

; tulitu3nappul.il 


move.v 

dl, -(sp) 

; luvut pinoon 


move.w 

dO, -(spl 



move.; 

sp. ai 

i osoitin lukuihin 


lea. 1 

putch(pc ),*2 

i putchar-rutilnir. osoite 


move.i 

buffer<a4),a3 

; tulostuspuskuri 


move .1 

54. 



jar 

LVORawDoFirt la 61 

; formatoidaan tulostus 


addq.. 

3 6, sp 

/ sp takaisin kohdalleen 


move.i 

a3,d2 



moveq 

(33, d3 



move.i 

.DosBase(a4 | , a6 



jsr 

LVOOutput(a6> 

; tulostustiedosto 


move .1 

dO.dl 



boq. s 

cioanup 

; nolla -> ei voida '-uinet aa 


jsr 

LVÖWrite(a6) 

; tulostus 


b:a 

loop 


putch 

move.b 

rts 

U0. (a3) * 

; putcbar-rutilnl 

cleanup tst.b 

int added(a4| 

s keskeytysrutiini 


beq. 3 

. 8 

; toiminnassa? 


move .1 

intorrupt(a4),ai 



moveq 

•INTB VERTB.dO 



move.; 

54,aG 



jsr 

LVCRemlntServer(an) 

; poistetaan keskeytykset 

. 8 

moveq 

10.30 



move.b 

VERTB signal(a4),d0 

; vapautetaan signaalibitti, 


bm 1 . s 

. 9 

; jos se oli varattu 


move .1 

54, äf> 


jsr 

LVOFreeSignalla6) 


. 9 

move .1 

potbits(a41, dO 



beq. s 

. A 



move.. 

•PotgoBase(a4),a5 



jsr 

LVOFreePotBits(a 6) 


. A 

muve.- 

MEM? TR(a4|,dO 

1 vapautetaan muisti 


beq. s 

. H 



move .1 

dö, ai 



move .1 

<ai),d 0 



move.. 

5 4, a 6 



jsr 

LVOFreeMem(a6) 



clr.l 

MEMFTR(a4) 


. B 

move.l 

.DosBase(a4> , dO 

i suljetaan dos 


beq. s 

. C 


move.L 

d5, ai 



move .1 
jsr 

54,a6 

LVOCloselibrary(a6) 



clr. 1 

•DosBase(a4l 


. C 

moveq 

(0, dO 

1 virhekoodl - 0 


unlk 
rt a 

a4 


irqcode iea 

SdffOOO.aO 

,* cuatom-piirit 


move.v 

Pot .dat(aO),mv potdata (ai) / luetaan paddle 


move.w 

joy.dat <aö) ,d 0 

; painikkeet 


move.« 

d0,dl 



1 s r. w 

il,dl 



and.w 

*50101,dl 

; muut bitit pois 


eor. w 

dl, dO 


move.w 

d0,dl 



and. w 

»$0003,dO 

; taas lilat pois 


and.w 

•50300,dl 

; t st my s 


Isr .w 

»6,dl 

s molemmat tavut samaan 


or.b 

dl.dO 



move .v 

dO.rav firedata(ai) 

f nappuloiden tilat 


move.I 

mv potgores(ai),*5 

; potgo base talteen 


move .1 

mv sigmankJall, dO 

/ signaalinpaki 


move._ 

mv mjintask(ai ),.1 

; taski 


move.l 

54, a6 



Jsr 

LVOSignal(a6) 

; annetaan signaali 



a5,«i6 

; potgo base 


movoq 

(1, dO 


moveq 

*i,d: 

; k ynnistet n uusi muunnos 


jsr 

LV0WritePotgo(a6l 



moveq 

¥0,d0 

; tieto Execille, ett 


rts 


; keskeytysketju voi jatkua 

lntr name: 



dc.b 

.DosName: 

'My Paddle intr',0 

> keskeytyksen nimi 


dc.b 

'dos.1ibrary ',0 


-PRe3Na 

pe: 



dc.b 

'potgo.rosource', 0 


fmtstr 

dc.b 

ds.w 

* Paddle valuc: »3.3d 
0 

%3.3d Fire: %02.2x',13,0 


end 

move.l 

dO, aO 



move .1 

#MBM, (aO) + 

; varatUD aLueen pituus 


move .1 

af), interrupt: (a>l) 

; Interrupt-struktuurin osoite 


lea 

(IS SIZE) <a0),a0 


move .1 

aO,data(a4) 

S muuttuja-alueen osoite 


lea 

(mv SIZE) (at!),a0 



move.l 

aO.Euffer(a4) 

s tuloatuapuskurin osoite 


move .1 

data(a4),a2 

; muuttuja-alueen osoite 


moveq 

* -1,dO 

; nuk tahansa bitti kelpaa 


jsr 

LVOA1locSignal(a6) 

; varataan signaali 


move.b 

30,vertb signal <a4) 

; tallennetaan bitin nro 


moveq 

• 0, dl 



bset 

dO, dl 

; asetetaan sigbit-bitti 


move .1 

di,mv sigraask l/» 2 > 

/ tallennetaan signaalimaskl 


move.l 

-PotgoBase (a4) ( n.v_potgorc3(ft2> ; resourcen osoite 


sub. 1 

ai, ai 




LVOFIndTask(a6) 

; ets.taan oma taak 


move.I 

d 0 ,mv mainta.sk (nj) 

t osoite mulittu jät il aan 


move .1 

interrupt <a4) , ai 

; Interrupt-3truktuuri 


move.b 

• NT INTERRUPT, :.U TVPE i 

ali : noden tyyppi - INTERRUPT 


move.b 

• 1.U1 PRI UI) 

; noden priorituetti = 1 


lea 

intr name(pc), n0 

; noden r.imi 


move .1 

aO.LM NAME la 11 

Irqcode(pc), dO 

; nimen osoite struktuuriin 


lea. 1 

; keskeytysrutiinin osoite 



flO,TS CODE(al) 

; osoite struktuuriin 


move .1 

a2,15 DATA(ai) 

^INTB VERTB.dO 

; muuttuja-aiueon osoite 


moveq 

; keskeytyksen cyyppi 


jsr 

st 

LVOAddIntServer(au) 
lntadded(a4) 

/ k ynnistet n keskeytyä 

loop 

moveq 

• G,d0 



move.b 

VERTB signal(04),dl 

1 odotetaan keskeytyksen 


bset 

dl,d 0 ; antamaa signaalia 


moveq 

•SIGBREAEB CTRL C,dl 

; ja CTRL*C:n painamista 


bset 

dl, d() 
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TÄSSÄ VAIN MURTO-OSA TUOTTEISTAMME JA OHJELMISTAMME.AINA KANNATTAA PYYTÄÄ TARJOUS KK:STA 


AMIGA 


1ST PCRSON PfIDALL 

KM OO j 

7 GATES OF JAMI1AJ.A 

8600 ! 

ACTON SCRVCC 

13900: 

AFGCS ÄMMÄT OP 

59500 

ATTCR THE WAH 

13900. 

ARBOJRNE RAN3FP 

1/000: 

ALTERCDBEAST 

i/ooo: 

AMOIGAN CC HOCKLY 

1/000 

AI4BA POY7CR PACK KOKOEL MbDO i 

Aro 

13900. 

BATMAN mr M(X/f 

17000! 

BATTLCSOUACRON 

13900! 

DCRLN1940 

i/ooo: 

BEVER.Y 1ILLS COP 

»4.00: 

BACK CALLDRXYI 

9900 

aASTDK3CS 

»4 00 

aOOOMOXCY 

0900 

aooovvYCH 

KMOO 

aooov/ya i data dsk 

KM 00 

BMX SMLLATCR 

49 00 

BCMB JACK 

9900 

UAfiAL 

1/0X30 

CALTCRNA GAMES 

13900 

OIAMPCNS OT KRYNN 

19500 

aiASCIIQ 

i/O.OO 

CITY DEFENCE 

9900 

CODCNAML KX.MAN 

24900 

COf^TLCT EUROPE 

8600 

CYDOTBALL 

0900 

DEEPSRACC 

6/00. 

DCTENDGR OT THE CRCWN 

13900, 

DCroiDOIG OTT1IC CAHT11 

0900, 

DQ.UXC FAN! 

M5X30, 

DRAGON NffIJA 

1/000, 

DRAGONS Cf n AMI 

17000, 

DYNAMfTE DUX 

09X30, 

CMPRC 

67X30, 

EYE ori OTUS* 

170X30. 

r «CO^!AT PLOT 

r/ooo: 

F-29 RCTALATOfl 

»5 oo‘. 

TALCONF Ib 

«5.00- 

r/ICON F16 MKSION D 1 

0900* 

FEDCRATION OF FREE TRAD 

09001 

rGIITCR BCMBER 

«5 oo: 


RETURN OF JEDl 0900 MAZ EMÄNÄ 

RQAO ELASTCRS 0900 fvCGA BACK 

ROLLER COASTER RUMOLGR 1/000 MG» IT AND MAGC 2 


10400 QALEY THOMPSON DECATHL 2900 OSMUM 


SLCNT SCRVCC 


STRKE FORCE HARRER 
STUNTCAR RACLR 
SUPER OUNTCT 
SUFtRVVONOCRQOY 
SWC«D OT ARAGON 
7ANGLEVVOOO 
TANK ATTACK 
TARGHAN 
TEQ1NOCOP 


rOOTDAU. MGR I • EXP 
rULL METAL PUANTT 

GAUNTLET I 
GHOSTBUSTERSI 

GIANTS CN AMIGA 

GUNSlIP 

MAMMCRTBT 

HARO DRIVN 

HEAVY METAL 

UIT D6K VCLU 

NCREDO.C SlfiNKHG SP 


T MESOAN NOT 
TOM ANO JERRY 


V*YNC GRETZKYIIOCKCY 
WORDDFCAMS 
WORLD TCUR GCLT 
XENON 2 - MEGAELAST 
XENORIOBE 
XYBOTS 
ZAK MCKRACKEN 

C64PJ_§_K 

13900 ACCOLADC COMCS KOK 
1/000 ACE 20ÖÖ 
6700 ADDAS Ot FOOTQALL 
17000 ANDY CAPPLÄTSÄ 
17000 ARCTIC ECK 
1/000 ASSAULT MAO INC 
17000 AZTEC 
13900 BALL BLAZER 
1/000 BALUS1IX 
C9D0 BAROS TALL I 
9900 BATMAN T1C MO/E 


13900 MSSONAD 
19b00 MSSONELEVATOR 
1/000 MJNCHCR 
195.00 MYSTOIT OT TIC NLC 
1/000 NZRO2C00TETOV6AI1J 
22000 fCW ZEALAND STORY 
19b OO NÖTTDAWN 
13900 NNJAIIAMSTER 
0900 OCTAPCLtS 
13900 0M< 

1/000 ONCOUHI IENNÖ 
»400 0NT1CTLES 
0900 CPERATON THLNDERBCLT 
KK.OO CUT OT Tl «S WC«LO 
0900 BIM.PCQASUS 
9900 FACKGfACES KOKOOMA 
*>900 PRATESOT QARBARY COAS 
»900 POCL Of RADlANCfc 
1/000 OUESTRON 
8600 RAN3CAY 6LAND 
»50O RAMOO 
»400 RAMRVGE 
»400 RED LED 
0900 RED STCRM RISNG 
»4 00 RCKDANGCROUS 
13900 SECRET CT SLYER BLADES 
1/000 3IADOVV SKJMMER 
tao.oo aiADOvvnnc 
19b00 9IOOTCXJT 
13900 SM OTY 
1/000 SOLOFU3HT 
13900 STUNTCAR RACfR 
»4 00 SUSPCNDCD/fEOCOM 
0900 TQITAVA N/3 3J CM TEKSTI 
i/ooo TESToravciCN-rciiA 
1/000 TCST DRfVC IDLCL 
»400 T>CYSTCLEAMLUON 
0900 THRLL TME FLATMJM 1 
17000 TGCRROAD 
0900 TMESOf LCRE 
17000 TOPnjEiaiALLDRAGSTER 
TURDO CXJTFUN 
ULTMA TRLOGY 
ULTMA V 
VCMXTTA 

J5nn RS 

ZAK MCKRACKEN 
ZCRKI 
?90tl ZCRKK 

S. C . 6 4 KAS 

»4 00 19BOOTCAMP 
8600 »42 
»400 »43 
»400 4SOCCCRSM 


8600 DANDY 
13900 nAMT.mrRFAK 
6900 DARK SDC 
8600 CCACIAATOR 
104 00 COTNDCnS OTTI IE E/R TI I 
0900 DOUQLC CRAGON II 
»4 00 IXTAGON NNJA 
KM 00 ORAGON SPffVT 
»4 00 ERAGONS OT RÄME 
7900 ÖTAGONSKULLI 
/OTK) CRJDI 
6/00 OYNAMTTE DUX 
8600 E MOTION 
6900 ELIVÄT OR ACT DN 
KMOOCMPRE 

8600 CMPTTE STRKES BACK 
Mb 00 CMXAVC 
/900 ENXRORACER 
6/00 ENGMA TORCG 


2500 OUTRUN 
3900 P47 
6900 HIM.PEGASUS 
1000 BVNDORA 
6700 bapcrboy 
o/oo oastunocr 

6/00 PTE MANIA 
6700 PR AT ES 
fteoo prrsTOPii 

2900 FLATOON 
5900 POLAR RCRRC 
6700 POST MAN FIAT' 

4900 IHLDAUJH 


»00 

6700 

6700 

2900 

6700 

2900 

»900 

6700 

»400 

2900 

2900 

2900 

»00 

2HUU 


17000 CSCAPLFLAN_r ROOOT MUN 6700 MAMBO 


2900 PROJECT STEALTH roETER »400 
3900 OUCDEX/STAVROS TASOLLA 2900 
4000 RACKT34 DL JAKOI 
»00 RAf€JCW SLANOS 
2900 RALLY CROSS CHALLENGE 
2900 RALLY CROSS SM 


»4 00 FAST DREAK 
KM 00 TERRARir 1 
6/00 rtNDKI' rntDDY 
8600 rCIfTCF BOMBER 
KM 00 f RETRACK 
13900 TKT 1 
»400 n.MBOS QUEST 
1/000 TOOTBALL MANB • EXP 
2000 rOOTBALL MANAGER 
0600 TOOTOALL MANAGCR 2 
6700 rOOTBALLERCr YEARII 
13900 TORMULA 1 


3900 RAMBO* 

6/00 RAMFAGC 
6700 RANARAMA 
»34 00 RED STCRM RISNG 
2900 RENEDADE 
2900 ROCGADC ■ 

6/00 RESCUC ON TRACTALUS 
6/00 RETURN OT JEDl 
2900 RCK DANGCROJS 
0/00 ROAD RUNNER MA/VNTCKIT 

6700 ROOOCOP 
»00 ROBOTRON MOOUU 


3900 
6700 
6700 
2900 
2900 
6700 
2900 
lOOC 
»400 
2900 ** 
6700 
»00 
6700 
0700 
2900 
6700 


9900 FRANKJCGOES TOHCLLYV/O 2900 ROCKTCRO RIOT/BOU DDAS 


KMOO mCIITMAREK 16 
4900 GAME SET & MATO I II KO 
6/00 GAMCS SUMMER EDITION 
0700 GAMCS wmm aXTION 
12900 GARY LfCKER SUPER SKL 
6/00 GARY LfCXGRS SCCCST 
13900 GAUNTLET 
»4 00 GAUNRCT I 
13000 GAZZAS SUPER SOCCER 
8600 aiOSTOJSTCRS 
104 00 a tOSTEUSTCRS I 

1/000 GIÖSTS AND GOOLNS 

1/000 QIOULSN GHOSTS 

KM 00 GOi D SIVTRÄBRONZCKOK 

12000 GOLT CONSTRLCTION SET 

KM XX) GOTIIIK 

5900 (RAND RTK SM II 

5900 (REENBERET 

GRCYrHL 

CROWN3 PANS CT A. MCL 
_ GUADALCANAL 

OJNSIIP 


2900 


3900 RUNNNG MAN 
8600 SABOTEUR 
6700 SANXlON 

6/00 SCARY MONSTERS 
5900 SDISTRAT EGKJIXTENCC I 
2900 SOTVE AND VCUXY 
2900 SHADOW WARR1CRS 
3900 SHGRT CRCUIT 
6700 SGMA / 

»00 SLENT SCRVCC 
8000 SKY RUUNIN 
2900 SOCCER SPECTACULAR 
67.00 SPACE PLOT 2 
»3400 SRucraiJTTir avarlussu 
3900 SPY S PV I 
3900 SPY SPY I 
2900 SQUASI l J. BARRN3TON 
2900 5TATT CT KARMAT! I 
»00 STAR LEAGUE QASCDALL 
2900 STAR RAJDCRS I 
3900 STARGLOCM 
KM 00 STARS! tP ANDRC3MEQA 


«1900 

»00 


2900 

2900 

2900 

»00 

»00 


GYROSCOPE MARBLEN KOP1 2900 STEVE DAVIS SNOOKER 


NDIANA JONES AO VCNTUTE 17000 BCAM 

fTAMA 1390 6900 BEST OT QCYOND KOKOELMA 6600 4TH DMDÖON 

ITALY 1990 1/000 BEVER.Y 11LLS COP »4 00 5 A SCC TOOTBALL 

fTALY »90WN»€RSVtRS 0900BOeSLFGH KO KKAIU 3900 ACC 2088 

PAMKX: T7000BCMB JACKI/OCMB JAXX 6/00 ACC CT ACCS 

JOURfCY TO CENTRE OF EA 0900 BREDENSBASC 8600 ACTDNTOfTEF 

KCKCTT Q9OOBUG0UT7 2900 ARBCURfCRAN3CR 

KCK OTT 2 I/OOOCAQAL KM OO ALLCYKAT 

KKSTART I 6900aiAMPlONS OT HRYTNlSSl» 1/000 ALTERCDBEAST 

KN3S QUEST I 0900 CURSE OT AZURE BONOS 1/000 AMERCAN CEHOCKEY 

KN3S QUEST IV 22900 DARK CASTLE «400 AINALS Cf RCAC 

KNGHTCRC 0900 DECATILON YLOSURJICLU 8600 A«3 

KOKI UT CtSK VCL 1 13900 DRAGON HAWK 8600 ARCTC TCK 

KOKPOVVCR UP 17000 DRJD 8600 ASSAULT MAOUNE 

KOKFRCCICXJS METAL l/ODO DRJD I 9900 ATHCNA 

KOKFREMER CXXLCCTI0N1 1/0.00 DYNAST Y WARS »4 00 AUT WEEERSETIEN MONTY 

KOK FR CM CR CCLLECTI0N2 17000 EM PRE STRIKGS BACK \OA 00 74'ENGER 

KOK STAR WARS TRI.CX5V 13900 FGXX rGHTS BACK fl/OO AZMUTHKASSÄÄTÖ OIIJCL 

KOKTRIAD 1/000 FUTURE FNANCC 5900 BALLBLAZCR 

KOKTRIAD VCL 2 17000 GAME OV£R 9900 BAN3K0K KNGIITS 

KOKWCfLD CUP COMPIATI 17000 GHOSTBUSTERS I »4 00 BARBARIAN 

LA5T DUa 13900 GHOULSTI UHOSI »4 00 BARDS FALL 

LDSURE SLARRY I^IMB 22900 GIANTS KOKOELMA K>4 00 BATALLION COMMANDER 

LQSURE SUIT LARRY ■ 24900 GOLD SLVER&BRONZ E KOK 13900 BATMAN 

LM A KO LCT DC GQOOGOTMK 8800 BATMAN TME MCVC 

LCRDS Of THE RSNG SUN 13900 HEARTLAMJ 2900 BATTLES1PS 

MANSAC MANSKX T70XX) HB.LFRE ATTACK 8600 BEST OF ELITE 1 

MCGA RACK I KOKOELMA 1/0X»lSS 8600 BEST OF ELTTE 2 

A*GIT AN) MAGC 2 »500 MRAXTT BREAKCUT 8600 BEVERLYHLLSCOP 

M1LEN1ÄJM 22 9900NC«OWDKOKXXLMA 12000 BONCCC*^«7V»OS 

MNDRCLL IOUEDCX USA) C39DO M)1ANA JONES LAST CRJS »400 BIONC NNJA 

MOONVM*LKEn 17000 NTLTRATOR 8600 OLACK LAMP 

MR OO! RUN FUN 0900 fPOCROC 2900 BLACK TGER 

AP I«XI »4.00 NTERNATONAL KARATE 6/00 BACK WYUIE 

NCEL MANSQ.L Gfl PRIX 8000 U/LY 1990 12900 BLASTEFÖOS 

NERO & BERT / NTOCOM 13900 (TALY 1990 WNNCHS VERS »4 00 aOOO BROTHERS 
NCR Tl I & SOUTI I 17000 JGURNCY TO CENTRE OT CA »4 00 BMX SMLLATCR 2 

OGRE 1/0X30 KENNY DALGL SCCCER KPlOO B0BSLO3H KELKKALU 

OPOTATION Tl IUM0O1DCLT 170.00 KCK CTT 104 OO DOMO JACK 

mCARDSLCY NTTOOTBAL 13900 KCK OFT 2 »400 BOMB JACK I 

FACMAMA taOO KCKXXYX, DYNAMTC 12900 EUGGY BOY 

RASSNG SI IOT TENNIS 9900 K0K5 COAPUTTRIUTS 8R 00 CAQAL 

TO FÄKCTTI W Ka »0X30 KCK.5 STAR GAMCS /900 CAPTLRED 

R IA NT CM TX3IITER KWOO KOKCCMPUTER aASSCS 6700 CHAMPSPRNT AUTORATA 

R1001A 8800 KOKCCMRJTER HfTS to/2 6/00 CJIAMPONSl«P BASOIALL 

PTEMANIA 1/UOO KCKCCMPUILH »«TS »/J 6/00 (J1AMPXJNSI4PBASKE18ALL 

PRATES 1/0XX3 KCKDATAEASTS ARCADC 8800 CHASE IIO 

pacc cajcst i/oookckhjteiit pack »4oo oicknchase 

PCLGE ailEST 2* 22900 KOKEPYX ACTK3N (3000 CHOLO 

PORJLOUS T70X30 LAST DUEL 104 XX) CCLLAPSE 

POWEROfir I 0900LAST NNJA 6700 CCMBAT LYNX 

FRNCC 170X30LAST NMJA 2 0400 COMET GAMES 

QUZSI TOR nit TMLOno 19bOOLLADOHBOAHD IUURNAMCNT 09X30 COMMAMXJ 
RATFLES 99X30 LEGACY Cf ANCtNTS 8600 COfPLCTS 2 

RAOCR 1/OOOLFE FCRCC »4.00 CONTfOfTAL CRCUS 

RANBCAV SLANO 17000 MAN0RAI3ORC 0700 C6A2Y CAftS 

RANBCAV VUARRICR 17000 MANIAC MANSlON »4X30 CYLU 

REAL GHCS TBUSTERS 9900 MANLAX 9900 DT SUPCRTCST 

RED STCRM RISNG 170X30 MAYDAY SQUAO 104 00 DALY DOUBLE HCRSE R 


2^95 HACKER2 
^HAHUIIAT MACK 

«g^lCÄ/YKOAl. 

"JS ICROGSOFLANCE 
IIOGTAQCS 
»OO IIOUSCMIX 
rX ►ARI V4ARRIORS 
N CRCAVD KOKCCLMA 
N3IANA X3NES LAST CRUS 
N TCR NATIONAL KARATE 
TALY 19GO WWNCRS VERS 
^OO j^CK Tl IL NPPCH I 

J3YSTCK TllINDCR 

^ookarnov 

^00 KCKCfT 

JOJJ; KCK0FT2 

SS KKSTART I 
JOOO KNGI ITMARC K » 

SlXn KOKIO PQJN YLLÄTYSRVK 

■"“O K0KK3OI. DYNAMITE 
i*O0 kok4 SMASHHITS 
2900 KOK 50 QAMCS KOKOELMA 
JOOO KOKBK 

KOKOON OPI «TS 
KOKCCMMANOPCRTCRM 
kokdatacast s arcalc 
®00 KOKEPYX 21 

KOKEPYX ACTION 
■SJK KOKnSTN THROTTIXS 


49X30 


KX3KTRA/#< CRUBG BOX 


»00 KOK GIANTS 
S5JS KOKHEAT Wl/E 
^OO K0KIICRC3GS 
• / S2 KOK MCGA MIX 

KOKTIRLL TMI GOLD 1 


2900 STREET FGHTIR 
»X30 STREOS OF LONDON 
4900 STROOl 
67X30 STUNTCAR RACCH 
0/00 SUKV4Q1 QAMCS 1 
6700 SUPER CYCLE MOTCRCYC 
2900 SUPER HANGON 
«400 SUPER RCCR 
07X30 SUPER SPR NT AUTCRATAFC 
2900 SUPCRX3AN 
6/00 TKO NYRKKELY 

2900 TCST DRIVE ■ 

86X30 THREE MUSKETIEERS 
29X30 THRLL TME GCLD 2 
6700 THRLL TIME PLÄTINiJM I 
6700 TGERS N Tl C SNOW 
»X)0 TMES Of LORE 
3900 TOP 20 SOFTWARE STAR 
»OQQ TOP GUN 
«4 00 TOPPCR&COPPCR 
6900 TRALU.AZER 
2000 TRANSATLANTC BALLOONC 
»400 TURBO OJTFLJN 
67X30 LNTOUC IA a ES 

a/oo vendetta 

9/00 Vf€3CATOR GRLLN ÖLRE 
»4 00 VYARRlCfi I 
»4 00 WEBDM04SK3N 
5900 WORD ORCAMS 
59X30 WWTCR QAMCS 
6/00 WORLD QAMCS 
»400 XERONS 
99130 XYBOTS 
KM 00 Y0G6 GRCAT ESCAPC 
6700 ZM SALA OM 


8600 

4900 

6700 

3900 

2900 
»OO 
»00 
H. 00 
6700 
6700 
67X30 
2900 
»OO 
»00 
3/00 
49X3C 
2900 
to 00 
«1900 
2900 
3900 


3900 

3900 

6/00 

»00 

2000 

»OO 

»OO 

2900 

2900 

49X30 

67X30 

2000 

noo 

2900 

6/X30 


KOKVANNCnS 

6700 

KRAKCXJT BREAKXXJT 

2500 

LASER S CU AD 

5900 

LCVIAT1 IÄN 3D aGHT 

2900 

LORD OTMDNGHT 

2900 

MANC1ICSTER UNITED 

67X30 

MASKI 

49.00 

MAÖTCR OF Tl IC LAMPS 

«OO 

MAXHEADROOM 

»00 

MAZCMAMA 

6700 

MCROPROST SOCCER 

KMOO 

MONTCZUMAS REVENGE 

39X30 

MOONWALKER 

49X30 

MRICLI 

6/00 

MJTANTS 

Z800 

MYSTERY OF THE ME 

2900 

FCRO 2000 TETOV1SALU 

49.00 

NTW ZEALAND STORY 

6700 

rexus 

19X30 

NOIlTSl IADCS 

»00 

NAKEM M1IONG KONG 

8800 

O.YMPCSKCR 

SUO 

OPCRATION THUUDERBOl.T 

6700 

OTORATION WOLF 

6700 


J 8 r 

4ko|*g 5> 

tr, 

5i!is|S 
' EN 3 


Cq2 2 S? 

S 25 n ,2 
*• i^gi 
ka, 


iJ 


49X30 
»OO 

2900 _ S w 

2900 - to- ^ 
4900 g T* *. m ^ 

e (0«-§ ? o 

6700 O) 

1900 
6700 ^ 

29X30 - - - 

«oo ^ co rn 

? 3 

m 


‘»ph 

■ i??£* 


»oo 

5000 
»00 
»00 

6/00 IDiCiSl* 

2900 * 

2900 * W ' 

2900 

3800 | 3 S"-' ITI 

2900 n'? -i 

3800 5* ^ 

6/00 ^ 

3900 
6700 


piltti 


2 . 5 

§i§i 

i §! 

i 11 ! 
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AMIGA 500 

+ TV- modulaattori 

3450,- 

KONEEN OSTAJALLE 

STARTTI-PAKETTI 

350,- 

KKtn HINTA YU 330.- SISiDISK.BOXI, 

10 LEVYLJ>O OHJELMIA. PELIOHJAIN. 
HllfVUATTO. IO TYHJÄÄ DISK.. 

2 PELI AI VALITTAVISSA H.30.STA PELISTÄ 
mm.APB. BLACK CAULDRCN. DYMAMITE- 
DUX. DELUXE-PAINT ORAF.OHJ , YU.YH...I 


KO M EN TOKESKUS 


)F±m.&?12!l4 l ULU Mfit-igimm* 

Tassa vain pieni osa tuotteistamme.Tilaa ilmainen lueltelommepidatamme oikeudet hinnanmuutoksiin. 
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En changed C hip Set on 
Amigan asiakaspiirien 
paranneltu painos. 
Aqn ukseen j a Deniseen on 
teht y muutoksia, vain 
Paula on säilynyt 
enn allaan. Näky vimmät 
muuto kset käyttäjälle ovat 
ma hdollisuus kahden 
megat avun chip-m uistiin, 
välkkymätön 640x40- 
re soluutioinen näyttö, 
supertarkka 1280 pisteen 
resoluutio 
vaakasuunnassa ja 
p aranneltu b litteri. 


mitä tähän_ 
mennessä on tullut 


A lkuperäiset Amigan eri- 
koispiirit on erittäin hy¬ 
vin suunniteltu. Ne hyö¬ 
dyntävät niissä käytettä¬ 
viin NMOS-teknologian uivan sen 


äärirajoille saakka. Niinpä niiden 
parantaminen onkin Commodo- 


relle erittäin hankalaa, varsinkin 


DMA:n nopeutta on vaikea nos¬ 
taa. ECS ei tuokaan mitään suurta 
parannusta nopeuteen, kaikki 
DMA-toiminnot ja blitteri ovat ai¬ 
van ylitä nopeita kuin ennenkin. 

NMOS on vanhahko integroitu¬ 
jen piirien valmistustekniikka, 
mutta Commodore sattui osta¬ 
maan yhtiön nimeltä MOS vuonna 
1975 ja käyttää edelleen sen tuot¬ 
teita kaikissa tietokoneissaan. Vii¬ 
meaikoina MOS eli nykyiseltä ni¬ 
meltään CSG on kehittänyt kuiten¬ 
kin piirejään. esimerkiksi sen uusi 
proscssorisarja 4500 yltää 8 mega¬ 
hertsin taajuuteen. Ne toimivat 


noin kaksi kertaa nopeammin kuin 
Amigan erikoispiirit. joten ilmei¬ 
sesti lähivuosina nopeiden muis¬ 
tien halventuessa on odotettavissa 
EECS tai ACS. 

Lisiin pisteitä Super 
Deniseilä 

Uusi Denise mahdollistaa useita 
uusia näyttötiloja. Osa niistä käy 
vanhoille monitoreille, jotkin vaa¬ 
tivat uuden multisync-monitorin. 
Valitettavasti Super Deniseä ei ole 
vielä saatavilla, sellaisia löytyy ai¬ 
noastaan Amiga 3000:sta. Mene¬ 
tys ei ole kuitenkaan kovin suuri, 
sillä Super Deniscn hyödyntämi¬ 
nen vaatii vielä OS 2:n. 

Hyötykäyttöön tarkoitettu Pro- 
ductiviiy Mode tarjoaa 640x480 • 
resöluutioiscn lomittamattoman 
näytön ja lomitetun resoluutiolla 
640x960. Lomittamaton näyttö ei 
värise, koska juovataajuus on 31 


kHz ja kenttätaajuus on 60 Hz. 

Produetivity-tila vaatii toimiak¬ 
seen multisync-monitorin. Värejä 
on korkeintaan 4 kappaletta 64 vä¬ 
rin paletista. Se ei ole paljon, syy¬ 
nä on juuri NMOS-teknologian hi¬ 
taus: Agnus ehtii hakea muistista 
yhtä paljon tietoa kuin 640x256 
pisteen resoluutiolla, jossa saa 
käyttöön 4 bittitasoa. Kuvaa tuote¬ 
taan nyt kaksi kertaa nopeammin, 
joten bittitasoja on vain 2. 

Toinen uusi näyttötila. Super 
Hires, toimii tavallisessakin näy¬ 
tössä. koska siinä käytetään nor¬ 
maalia videon juova- ja kenttätaa- 
juutta. Siinä pikselien määrä kak¬ 
sinkertaistetaan vaakasuunnassa, 
eli normaali resoluutio on 
1 280x256 pistettä. Lomitetun ku¬ 
van resoluutio on 1280x512 pistet¬ 
tä, overscanilla päästään 
1280x565 pisteeseen. Kuten Pro- 
ductivity-tilakin Super Hires voi 


hyödyntää vain neljää väriä 64 vä¬ 
rin paletista. 

Super Agnus 

Uusia Agnuksia on jo laajalti saa¬ 
tavilla. vanhimpien tyyppien tuo¬ 
tanto on lopetettu noin puolisen¬ 
toista vuona sitten. Ilmeisesti uu¬ 
dempi Agnus löytyy A500:sta. joi¬ 
den tyyppinumero on 739000 tai 
suurempi. Super Agnus mahdol¬ 
listaa paitsi Super Denisen käytön, 
paremman blitterin, jossa Mittau¬ 
saluetta on laajennettu entisestä 
1024x1024 pikselistä 

32768x32768 pikseliin, ja ennen 
kaikkea suuremman ehip-muistin. 

Super Agnus on tyyppinnme- 
roltaan 8372. vanhoihin Amigoi- 
hin (500/2000) sopiva versio on ni¬ 
meltään 8372A. A3000:ssa oleva 
Agnus on tyypiltään 8372B. ja se 
tukee kahden megatavun chip- 
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muistia, muuta merkittävää eroa 
näillä kahdella versiolla ei ole. 
Vielä yhden osoitelinjan saami¬ 
seksi Agnukseen 8372B:ssä ei ole 
myöskään kellotaajuuden sisäistä 
valintaa eli /XCLK ja /XCLKEN 
jäävät pois. 

Amigoihin, joissa on vanhin 48- 
jalkaisessa kotelossa oleva Agnus. 
eli Amiga 1000 ja vanhimmat 
Amiga 2000-mallit (ns. A2000). 
ei voi sellaisenaan tietenkään asen¬ 
taa uutta Agnusta. Ne vaativat eri¬ 
koisratkaisuja, erillisen tytärkor- 
tin, joita on markkinoilla ainakin 
Yhdysvalloissa (Reju Venator). 

Uudempiin Amiga-malleihin eli 
Amiga 500:aan ja valtaosaan Ami¬ 
ga 2000 -malleja voidaan Super 
Agnus asentaa suoraan, 8372A so¬ 
pii Fat Agnuksen kantaan koko 
lailla kivuttomasti. Uudemman 
Amiga 2000:n eli B2(XX):n tunnis¬ 
taa Mono Video -liittimestä ko¬ 
neessa. A2000:ssa ei sitä ole. Van¬ 
hemmissa A2000:ssa ei ole myös¬ 
kään megatavua muistia valmiiksi 
äitilevyllä, vaan se on erillisellä 
kortilla. 

Kenellä on jo? 

Uudemmissa Amigoissa saattaa 
olla jo valmiiksi Super Agnus. Sen 
tunnistaminen on helppoa 
B2000:ssa: avail-komento ilmoit¬ 
taa. että chip-muistia on käytössä 
noin 1040152 tavua. Megatavun 
chip-RAM on asennettu kaikkiin 
koneisiin, joihin tehtaalla on asen¬ 
nettu Super Agnus. 

Amiga 500:ssa sen sijaan tehtä¬ 
vä ei ole niin helppo. Vaikka uu¬ 
dempi Agnus olisikin asennettu 
koneeseen, chip-muistia on 
A501:nkin kanssa vain 512 kilota¬ 
vua. Uuden Agnuksen olemassao¬ 
lon testaamista varten on oheinen 
Basic-kielinen ohjelma (listaus 1), 
joka rekisterin 4 (VPOSR) sisällön 
perusteella päättelee, onko ko¬ 
neessa uusi vai vanha Agnus ja toi¬ 
miiko se NTSC- vai PAL-tilassa. 
Ohjelman pitäisi periaatteessa tut¬ 
kia myös Denisen tilanne, mutta 
sitä ei ole päästy testaamaan, sillä 
AmigaBASIC 1.2 ei toimi 
A3000:ssa, jossa on vain 68030- 
prosessori. 



Uuden Agnuksen 
asentaminen 

Agnuksen asentaminen ei ole ai¬ 
van triviaali operaatio. Jos tuntee 
itsensä epävarmaksi, on parasta 
kääntyä asiantuntevan huollon tai 
elektroniikkaa harrastavan ystävän 
puoleen. Agnuksen vaihtamiseksi 
on kone avattava. A500:ssa kuusi 
kiinnitysruuvia on irrotettava, 
jonka jälkeen ylempi muovikuori 
ja näppäimistö poistetaan. Laitteita 
avatessa hiotettavien kaapelien 
asento on pantava muistiin: 
B2000:ssa teholähteen liittimen 
kytkeminen väärinpäin tuhoaa to¬ 
dennäköisesti koko koneen. 

Amigan piirilevy on käyttäjäys¬ 
tävällinen, sillä siihen on painettu 
erikoispiirien nimet. Agnus on pii¬ 
ri, josta ei voi erehtyä. Se on ainoa 
neliönmuotoinen, sivultaan noin 3 
sentin mittainen komponentti piiri¬ 
levyllä. Edellisessä C-lehdessä on 
sivulla 27 kuva todella vanhan 
Amiga 500:n piirilevystä. 
B2(X)0:ssa Agnus on levyasemien 
ja teholähteen apurungon alapuo¬ 
lella. edestäkatsoen oikeassa lai¬ 
dassa. 

Piirin löytämiseen varattuna 
sen irroittamiseen kannastaan on 
aika hankala urakka. Amiga-huol- 
lot käyttävät siihen tavallisesti eri- 
koistyökalua. tavallisen kuolevai¬ 
sen on irrotettava se ruuvitaltalla 
tai vaikkapa virkkuukoukulla. 
Kannan kahdessa kulmassa ovat 
kolot, joista varoen vääntämällä 
piirin saa irti. Kanta on aika hau¬ 
rasta muovia, joten sen käsittelys¬ 
sä on oltava huolellinen. Jos piiri ei 
lähde irtoamaan, sitä voi koenaa 
työntää piirilevyn alta sen läpi ulot¬ 
tuvista reiästä. Jotkin kannat ovat 
kuitenkin sen mallisia, ettei piirile¬ 
vyn läpi pysty työntämään. 

Uuden Agnuksen piirikotelo on 
hieman eri mallia kuin vanhan. 
Jotta Agnus saisi hyvän kontaktin 
kantaan ja pysyisi paikoillaan, sen 
alle voi taittaa paperin muutamaan 
kerrokseen. Piiriä asetettaessa viis¬ 
tetty vasen yläkulma tulee laittaa 
kohdalleen: kanta on viistetty sa¬ 
maan tapaan. Ennen kuin Agnus 
kuitenkaan asetetaan paikoilleen, 
täytyy piirilevyn tyyppi määritellä. 



Kuva2. ReSlow'n kytkentäkaavio (XCAD Professionalilla tehty). Kytkennän 
katkoviivalla erotettu osa kuuluu tytärkortille. Sen alapuolella on piirilevyyn 
tehtävät muutokset: kyseiset kolme johtoa on katkaistava. V35:ttä vastaa 
B2000:ssa piiri V54!. Nasianumerot eroavat huomattavasti. 


DEFLNG a-z 

custom=&HDFF:custom=custom*4096 
agnus=PEEKW(custom+4):REM vposr 
IF agnus AND SH2000 THEN 

PRINT "Sinulla on uusi Agnus"; 

ELSE 

PRINT "Sinulla on vanha Agnus"; 

END IF 

IF agnus AND SH1000 THEN 
PRINT " NTSC-tilassa." 

ELSE 

PRINT " PAL-tilassa." 

END IF 

denise=PEEKW(custom*SH7C) AND &HFF;REM denise_id 
IF denise=SHFC THEN 

PRINT "Sinulla voi olla uusi Denise." 

ELSE 

PRINT "Sinulla on vanha Denise. (Elämä on kovaa.) 
END IF 

Listaus I. Basic-kielinen ohjelma uuden Agnuksen olemassaolon 
testaamista varten. 



Amiga 500 V5? 

Piirilevyn revisionumero löytyy 
A500:ssa sen oikeasta kulmasta le¬ 
vyaseman etupuolelta. Se on usein 
laatutarkastajan tarran peittämä, 
mutta taitan voi kuitenkin poistaa. 
Tässä kohdassa piirilevyä on teksti 
Rock Lobster ja suunnitteluryh¬ 
män jäsenten nimikirjaimet, alim¬ 
pana on laitteen nimi C=A500 ja 
sen oikealta puolelta löytyy itse re¬ 
visionumero. REV 5 tai REV 6. 
Jos revisionumero on jokin muu. 
on kysymyksessä todella harvinai¬ 
nen kone. Revisio 5:n piirilevyllä 
on 16 kappaletta 256 kilobitin 
DRAM-piiriä. revisio 6:11a taas 
neljä megabitin DRAM-muistipii- 
riä. 


B2000:ssa revisionumero on 
piirilevyn oikeassa alanurkassa. 
Revisio 4:n piirilevyllä on 32 kap¬ 
paletta 256 kilobitin muistipiirejä, 
revisio 6:11a on 8 yhden megabitin 
piiriä. Revisio 4 on ensimmäinen 
joukkotuotantoversio. revision 
5:ttä ei ole Commodoien tietojen 
mukaan myyty lainkaan ja kaikis¬ 
sa revisio 6:n piirilevyllä varuste¬ 
tuissa Amigoissa pitäisi olla uusi 
Agnus jo valmiina. 

Jos käytössä on A500rev5, Ag- 
nuksessa oleva TEST-nasta on tai¬ 
tettava ylöspäin, niin ettei se ole 
kosketuksessa vastaavaan kannan 
kontaktiin. Tällä nastalla määrä¬ 
tään. boottaako Amiga PAL- vai 
NTSC-moodissa. Jos se on maa¬ 
doitettu. kone on NTSC-tilassa. ja 
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käytössä on pienempi pystyreso- 
luulio. TEST-nasta on piirin ala¬ 
reunassa yhdeksäs nasta vasem¬ 
malta ja kolmastoista oikealta lu¬ 
kien. (Agnusta on katsottava teksti 
MOS 8372A tai CSG 8732A oi¬ 
keinpäin. ) 

A500:n revisio 6:ssa on valmis 
jumpperi TEST-signaalin tilan 
vaihtamiseen. JPI1. Se on Agnuk- 
sen vasemmalla puolella puolessa 
välissä oleva jumpperi, joka koos¬ 
tuu kahdesta neliömäisestä tinatus¬ 
ta kupariliuskasla. Samanlainen 
jumpperi. .1102. löytyy myös 
B2(XX):sta. Jumpperi katkaistaan 
terävällä veitsellä tai ruuvitaltan 
kärjellä ja yleismittarilla voi tarkis¬ 
taa, etteivätjumpperin kaksi puoli¬ 
kasta ole yhteydessä toisiinsa. 


Megatavu chip-muistia 

Uudesta Agnuksesta ei ole paljon 
iloa ilman megatavun chip-muis¬ 
tia. Megatavun chip-muistiin va¬ 
rauduttiin jo Fat Agnusta suunni¬ 
teltaessa. siihenhän s;uidaan kyt¬ 
kettyä megatavu muistia kahdessa 
512 kilotavun pankissa. Toiset 512 
kilotavua olivat chip-muistinu 
osoitteissa NXXXXX) - S<)8(XXX). 
toiset pseudo-fast-RAMina di 
slovv-RAMina osoitteissa 
SC00000 SCS(XXK). Uutta Ag¬ 
nusta asennettaessa slow-RAM- 
pankki voidattn siittää alkamaan 
osoitteesta S080CXX). jolloin sitäkin 
voidaan käyttää chip-muistina. 

Chip- ja slovv-RAMin suhteita 
siUlielee kaksi signaalia. Garyn 
/EXRAM ja Agnuksen A19. 
AI9:llä valitaan kumpaa RAM- 
pankkia osoitetaan. /EXRAM il¬ 
moittaa. onko välillä 
$C(XXXX)-SC8(XXX) laajennus- 
muistia. Normaalisti A19 on kyt¬ 
ketty MC68000:n osoilelinjaan 
A23. Se on osoitteen ylin bitti, jo¬ 
ka erottaa kätevästi slovv-RAMin 
ja chip-RAMin toisistaan. 

Tätä varten kahden signaalin 
kulkua on muutettava: Gary Ile tu¬ 
leva /EXRAM-signaali on saatava 
vkkrtstilaan ja Aunukselle menevä 
osoitelinja A19 on kytkettävä 
MC68(XX):n vastaavaan osoitelin- 
jaan AI9 A23:n sijasta. Jos /EX¬ 
RAM olisi nollatilassa. Amiga 
löytäisi ehip-rumin uudestaan 
slow-ramin paikalta ja lisiiisi sen 
kahteen kertaan vapaan muistin 
listaan, mistä ei voi olla mitään 
muuta kuin huonoja seurauksia. 

B2(XX)rev4:ssä emokortille on 
valmiiksi asennettuna piirilevylle 
megatavu muistia, piirilevyllä ole¬ 


vat jumpperit on sain asetettava oi¬ 
keutin asentoon. Garyn lähistöltä 
löytyy jumpperi J500. joka on kat¬ 
kaistava. Toinen jumpperi. J101. 
täytyy vaihtaa toiseen asentoon. 
Tässä jumpperissa on kolme lius¬ 
kaa. joista kaksi on yhdistetty ku¬ 
pari johtimella tai tinaamalla, la¬ 
ma oikosulku yhdistää Garyn 
(U102) nastan numero 39 Agnuk¬ 
sen nastaan 59. (Oikealla sivulla 
alakulmasta lukien kuudes nasta 
on numero 59.) Oikosulku on kat¬ 
kaistava. ja keskimmäinen liuska 
yhdistettävä tinaamalla loisella 
puolella olevaan liuskaan. Agnuk¬ 
sen nasta 59 on sen jälkeen yhtey¬ 
dessä Garyn nastaan 35. 

Amiga 5(X):ssa toiset 512 kilota¬ 
vua chip-muistia voidaan asentaa 
kahdella tavalla. Muisti voidaan 
asentaa suoraan emolevylle 
C-lehdessä 4/89 esitetyllä tavalla 
tai käyttämällä tavallista A501:n 
tapaista lisämuistia. Revision 6:ssa 
on B2000:tta vastaavat jumpperit: 
JP7A vastaa J5(X):aa ja JP2 toimii 
samoin kuin J101. Myös useim¬ 
mista revision 5:n koneistit löytyy 
JP2. jonka kanssa toimitaan sa¬ 
moin kuin B2000:n jumpperin 
.1101. Jumpperin JP7A kaikki kol¬ 
me liuskaa eristetään toisistaan, ta¬ 
vallisesti se käy leikkaamalla kahta 
alinta liuskaa yhdistävä johdin. 

Koska Amiga 500:n revision 
5:ssä ei ole jumpperia /EXRAM- 
signaalin tilan määräämiseksi, .sig¬ 
naali täytyy saada muilla keinoin 
ykköstilaan. Yksinkertaisin keino 
on oltua Gary irti kannastaan, tai¬ 
vuttaa sen jalka numero 32 ulos¬ 
päin ja painaa piiri takaisin paikoil¬ 
leen. Toinen vaihtoehto on kat¬ 
kaista liuska, joka yhdistää Garyn 
jalan numero 32 lisämuistin liitti¬ 
meen. 

SLOYV-RAMin inkarnaatio 

Megatavu chip-muistia ei aina rii¬ 
tä. siihen mahtuu entistä parempaa 
ja ennen kaikkea tilaavievempää 
grafiikkaa ja itse ohjelmille jää vä¬ 
hemmän muistia. Niinpä monelle 
uudella Aunuksella varustettujen 
A500:sten omistajalle on tulitit 
mieleen: "Kuinka saan emolevyl¬ 
le megatavun muistia ja pystyn 
vielä käyttämään lisämuistipalik- 
kuani?” 

Kun olin asentanut omaan Ami¬ 
ga 5(X):eni emolevylle neljä mega¬ 
bitin piiriä, minulle jäi käteen täy¬ 
sin hyödytön A50I. Tein oikopää¬ 
tä virityksen. RcSlow'n. jolla sai¬ 
sin A50l:n toimimaan entiseen ta¬ 


paan slovv-RAMina. Viritys ei 
kuitenkaan toiminut ensi kerralla 
moitteettomasti, vaan lisämuistiin 
talletettu tieto säilyi siellä kuun 
asennosta ja maasäteilystä riip¬ 
puen niikrosekunnista kolmeen se¬ 
kuntiin. 

Ihmetys oli suuri ja hämmästys 
melkoinen, kun viritys alkoi yh¬ 
täkkiä toimia täysin moitteetto¬ 
masti kolmannen valmistajan lisä¬ 
muistilla. Asiaa tarkemmin tut¬ 
kiessani huomasin A50l:eni syö¬ 
neen muutaman TTL-piirin. joita 
ei ollut piraaltimuistissa. Megabi¬ 
tin piirii vaativat yhdeksännen vir¬ 
kistyshän. speksien mukaan me¬ 
gabitin piirejä sisältävä lisämuisti 
ei toimi koneessa, jossa on vanha 
Agnus! Joka tapauksessa A50l:n 
ylimääräinen logiikka aiheutti yli¬ 
määräisen viiveen ReSlow’n muu¬ 
tenkin kriittiseen ajoitukseen, eikä 
se enää toiminut. 

Virityksen toiminta 

ReSlovv toimii Amiga 5(X) revisio 
6:ssa, mutta ohjeet kelpaavat so¬ 
veltuvin osin myös vanhempiin 
A5<X):iin tai B2000:iin. Signaalien 
löytämiseen piirilevyltä oiva apu 
on kytkentäkaavio, joka löytyy 
esimerkiksi englanninkielisen 
käyttöohjeen lopusta. 

Itse kytkentä on hyvin yksinker¬ 
tainen: siinä on kolme TTL-piiriä. 
jotka valitsevat, mitä kolmesta 512 
kilotavun muistipankista milloin¬ 
kin halutaan käyliää. Valitun muis- 
tipankin RAS-signaali (muistipii¬ 
rien nastassa 4) on nollatilassa. 

ReSlovv peukaloi RAS-signaa- 
leja Agnuksen ja muistipiirien vä¬ 
lillä. Agnuksen RASO ja RASI 
dekoodataan kolmeksi eri signaa¬ 
liksi A23:n ja /DBR:n tilan mu¬ 
kaan. RAOT ja RACI valitsevat 
chip-RAM-pankil. RAFO slovv- 
RAM-pankin. Sitä käytetään ai¬ 
noastaan silloin, kun on prosesso¬ 
rin muistijakso t/DBR on I)ja A23 
on yksi. Ongelmana kytkennässä 
on ainoastaan virkistys. Muistin 
virkistys tapahtuu myöskin DMA- 
jaksolla. Silloin molemmat Ag- 
nukselta saatavat RAS-signaalit 
ovat nollia, kaksi NOR-porttia pi¬ 
tävät huolen siitä, että myös slovv- 
RAM-pankkia virkistetään. 

ReS!ow’n ongelmana on to¬ 
siaan tiukka ujastus. Itse käytin 
ALS-tyyppisiä TTL-piircjä. jois¬ 
sakin koneissa ne eivät ehkä toimi¬ 
kaan, Suosittelen silloin F- tai AS- 
TTL-pi it ien käyttöä, ne vain saat¬ 
tavat olki Suomessa kiven alla. 


Field Oy puh. (90) 757 1011. 
Multikomponent puh. (90) 
739 l(X) tai Ferrado Oy puh. (90) 
550 002 saattavat toimittaa näitä 
piirejä tai ainakin tietävät mistä nii¬ 
tä saisi. Pienin tikittävä erä saattaa 
olla muutama kymmenen kappa¬ 
letta. 

Laitteen virittäminen 

ReSlovv on helpoin tehdä räppää¬ 
mällä pienelle reikälevyn palasel¬ 
le. tarvittavat kolme piiriä eivät 
tarvitse loskinkaan paljoa tikut, ku¬ 
va I. Piirit on hyvä asentaa kan¬ 
noille, jos ja kun lisänopeutta itu-vi¬ 
taan. Käyttöjännite laitteelle saa¬ 
daan vetämällä johdot jonkun 
'ITL-piirin (esimerkiksi U11. 
74LS373) nastoihin 20 (+5V) ja 
10 (maa). 

Signaali A23 saadaan helpoim¬ 
min jumpperista JP2. /DBR-joh- 
din lienee parasta juottaa Garyn 
alapuolella olevaan läpivetoon, se 
löytyy' seuraamalla Garyn nastasta 
15 lähtevää liuskaa. RASO ja 
RASI löytyvät piirin U35. 
74F244. nastoista 15 ja2. 

Jumpperi J3:n molemmat oiko¬ 
sulut katkaistaan ja ReSlovv Tta tu¬ 
leva signaali RC0 juotetaan sen va¬ 
semmassa yläkulmassa olevaan 
neliöön, RC2 oikeaan alakul¬ 
maan. Kolmas signaali. RCI. on 
hieman hankalampi. Sitä varten 
täytyy piirin U35 nasuista 18 lähte¬ 
vä signaali RASI katkaista ennen 
lisämuistin liitintä. RCI kytketään 
lisämuistille menevään liuskan 
osaan esimerkiksi raaputtamalla 
liuskaa jonkin matkaa puhtaaksi ja 
juottamalla johdin siihen. 

Toimiiko vai ei? 

Jumpperin J7A tulee olla alkupe¬ 
räisessä kunnossaan, sillähän ker¬ 
rottiin Garylle, että koneessa on 
slovv-RAMia. Sen jälkeen koneen 
voi kokeilla lainaa päälle. Jos chip- 
muistia ei ole täyttä megatavua, li- 
sämuistipalikan ajoituksissa lienee 
jotain vialla. Kun lisämuisti on 
asennettu emolevylle, konetta on 
syytä testata välillä ennen ReS- 
low‘n rakentamista. Signaali ROT 
vastaa muistialuetta 

$(XXXXX)—S07FFFF. RCI aluetta 
S080000-SOFFFFF ja RC2 
alueita $C(XXXXJ-SC7FFFF. 

Oskilloskooppi on oiva apuväli¬ 
ne vianetsinnässä, sillä voi tarkis¬ 
taa. enä kaikkiin signaaleihin 
RCX)—RC2 tulee negatiivisia 
pulsseja. O 
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Scanntronih 


Pagefox 

Printtox 

- Teksti 

- Teksti 

- Suom. tavutus 

- Ladonta 

- Ladonta 

- Kuvankäs. 

- Sivutaitto 

- Tulostus 

- Kuvankäsittely 


- Tulostus 


690.- 

235.- 




Tulostus: 


M/U 


omat ajurit 


Softy 

160.- 

Pin 24 

230.- 

Uäri 


Colour Pr. 

460.- 

Rainboui Pr. 

195.- 


Lisafontit: 


Characterfox 

195.- 

Font 190 

190.- 

Font 103 

90.- 

Font 90 

90.- 

Kehyksiä 

150.- 


Kuvakir jastot: 


Printfox Bazar 

235.- 

G. Sammlung II 

150.- 

Utilities 

90.- 


Kuvatuotanto: 


Superscanner III 

850.- 

Handyscanner 

1400.- 

Uideodigitoija 

690.- 


Erikoistuvia: 

Quick Brown Fox 290.— 
( sääsatelliitit ) 





Uäripiirto: 

Cheese + hiiri 390.- 
< kuvien siirto ) 


1 


Kuvankäsittely: 
Eddifox 260.- 

- Zoom 

- Kuvan taivutus 

Eddison 195.- 


I 


Uideo: 

Uideofox 295.- 

( tekstitys, animaatio > 


Markkinoiden mahtavin työkalupaketti C 64/128: lie ! 


Levykkeet: 


3.5” DSDD kpl 
3.5” DSHD kpl 
3.5” MITSUB. kpl 
3.5” KELT. kpl 


4.50/10 kpl 
9.00/10 kpl 
6.50/10 kpl 
5.00/10 kpl 


4.10/100 kpl 
8.80/100 kpl 
6.10/100 kpl 
4.50/100 kpl 


5.25” DSDD kpl 2.00/10 kpl 

5.25” DSHD kpl 4.00/10 kpl 

5.25” MITSUB. kpl 4.50/10 kpl 

5.25” KELT. kpl 2.50/10 kpl 


1.80/100 kpl 
3.80/100 kpl 
4.30/100 kpl 
2.30/100 kpl 


Säily tyskotelot: 

Box 5.25"/15 

25.- 

Box 5.25”/50 

35.- 

Box 5.25"/100 

40.- 

Box 3.5”/15 

25.- 

Box 3.5”/40 

35.- 

Box 3.5”/80 

40.- 


TILAA 

UUSI 

LUETTELO 


NOUTOMYYNTI 



Meritullinkatu 31 


UUSIN 

00170 HELSINKI 


JAL- 

(90) 1351 500 


LEEN- 



MYY- 

NOUTOPISTE 


JÄM- 

Porakuja 2 


ME 

45800 PILKANMAA 



(951) 888 933 




BI™A|M’S 


Vliopistonkatu 4, 
Soita < 941 


40100 JVU«SKVL« 
> 61 61 00 


+ 

+ 


3.5* DSDD 10 kpl 
5.25* DSDD 10 kpl 
Ja paljon muuta ! 


o 


ASIANTUNTIJAN ° £ 
OSTOSPAIKKA ! °c 

°c 

Avajaistarjoukset (raj. erät): o 


ooooooooooooooooooo 
000000000000000000.0 
o 

o 

. 

ooooooooooooooooooo 

ooooooooooooooooooo 


+ Hiirimatto 

10.- o° 

+ Kotelo 5.25*/100 

30.- o° 

+ 3.5* HD Disketti 10 kpl 

75.- o° 

+ 512 k lisämuisti A500 

400.- 0 ° 

+ Amigan Action Replay 

550.- Q ° 

Lisäksi: 

°n 


49.- 

22 - 
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Muinoin j oku aikansa 
Leo nardo da Vin ci teki 
su uren moisen oivalluksen: 
Kun Vic-20 :n sulloi täyteen 
eri nä köisiä li sämuisteja ja 
räpelsi pitkän tovin 
ohjelma ntekeleen 
lampussa, saattoi kon een 
saad a piirtämään pisteitä 
minne tahansa näytöllä. 
Moista ihmettä kannat ti 
toki tulla ihas telemaan 

matk ojenkin takaa. Moni 
ohjelmoija yritti samaa 
temppua, mutta vain 
harvat j a valitut sii nä 
onnistuivat. 



K un sitten koitti päivä, jolloin 
kuusnelonen keksittiin, toi 
se mukanaan edistysaske¬ 
leen. sillä koneen muisti 
riitti jo tarkkuusgraiiikkaankin mi¬ 
tenkään sitii edes laajentamatta. 
Yksi ongelma oli vielä kuitenkin 
edessä, Kuu.snelosen Basic oli 
suora perintö Viristä, eikä siis vhä- 
kään tuonut kuvaruutuun piirtelyä 
kenen tahansa ulottuville. 

Siis väistykää 

Aikojen kuluessa on kehitetty lu¬ 
kuisia toinen toistaan nerokkaam¬ 
pia Basic-luujcnnuksia ongelman 
ratkaisemiseksi, Useimmissa mo¬ 
duuleissa ja muissa kortridgeleissa 

on kuitenkin paha vika. Kun ko¬ 
neeseen survoo yhden, jossa on jo¬ 
kin toiminto, ei sisään saakaan 
enää toista, jossa on se toinen tär¬ 
keä komento. Levykkeeltä ladatta¬ 
vat ohjelmat taas ovat aina tulossa 
muistiin juuri samaan kolttaan ja 
syövät lopulta toinen toisensa. 

Asiaan on kuitenkin hyvin yk¬ 
sinkertainen ratkaisu. Erilaiset laa- 
jennusohjelmal tulee vain saada si¬ 
joitettua muistiin aina kulloinkin 
tyhjälle alueelle. Esimerkiksi 
Amigassa moinen jäijestelmä on 
ollut mukana alusta alkaen. Miksei 
se siis toimisi kuusneiosessakin? 

Toki lian se toimii, sanoi harras- 
tclijaohjelmoija ja ryhtyi toimeen, 
l uit tksena on ohjelma, joka todella 
voidaan vaivattomasti siirtää mi¬ 
llin tahansa 256:11a jaolliseen 
muistiosoitteeseen, ja jolla voi 
piirrellä pisteitä ja viivoja. Tietysti 
ympyröidenkin piirtäminen onnis¬ 
tuu. Piirretään vain vaikkapa 36- 
kulmio. ja kunhan se ei ole liian 


suuri, kuvaruudun kaikkinainen 
epätarkkuus kyllä syö pois kulmat. 

Näppäimistö kiliini 

Koska lehden avustajakunta hyvin 
tuntee lukijoiden syvän mielty¬ 
myksen pitkien heksadesimaalilis- 
tausten kirjoittamiseen, ohjelma 
julkaistaan oheisena (karmea lis¬ 
taus). joskaan se ei ole iieksadesi- 
maulisemi. Pitkällisen työrupea¬ 
man aikana mieltä varmasti loh¬ 
duttaa se. että ohjelman lyhentä¬ 
miseksi jätin siitä pois kaiken yli¬ 
määräisen. kuten laatikoiden piir¬ 
ron, ikkunoinnin ja kuvaruudun 
vierityksen. 

I .'»tausta kirjoitettaessa tulee 
erityisesti huomata se. että ajon ai¬ 
kana se saattaa löytää kirjoitusvir¬ 
heet. mutta vasta riviltä 106X1 
eteenpäin. Sitä edeltävä osuus on 
kilvoiteltava erityisen huolellisesti. 
Joka ikisen pisteen ja pilkun on ol¬ 


tava piukallaan. 

Riviltä 1000 alkaa varsinainen 
ohjelmakoodi. Välilyöntejä esiin¬ 
tyy riveillä kahdeksan merkin vä¬ 
lein lukemisen helpottamiseksi. 
Niitti ei välttämättä tarvitse kirjoit¬ 
taa koneeseen, jos välilyöntinäp¬ 
päimen rämähtävä ääni käy her¬ 
moille. 

Jokaisen rivin lopussa ennen 
viimeistä lukua on pilkku, muut 
samannäköiset merkit ovat pistei¬ 
tä. Riveillä joka toinen merkki on 
numero, joka toinen kirjain. Sel¬ 
laiset merkit kuin O ja nolla, G ja 
Q sekä I ja ykkönen menevät hel¬ 
posti sekaisin. 

Ennen kuin työ on tehty 

Kun viimeinenkin datarivi on kir¬ 
joitettu, ensimmäinen suoritettava 
toimenpide on tallentaa ohjelma 
levykkeelle tai kasetille. Sitten kir¬ 
joitetaan varovasti Run ja paine¬ 


taan retum. Jos virheitä datoissa 
löytyy, lataaja ilmoittaa tästä ja pa¬ 
lauttaa ohjelmalle varaamansa 
muistin. Ellei mikään mennyt vi¬ 
kaan, lataaja tulostaa ohjelman al¬ 
ku-ja loppuosoitteet. 

Ohjelman lopulla ollessa toi¬ 
mintakunnossa tallennetaan se vie¬ 
lä kerran. Sitten katkaistaan ko¬ 
neesta hetkeksi virta, tai kirjoite¬ 
taan sys 6473S mikäli virtakalkai- 
sijan kuluminen huolettaa. 

Koneen tulisi näyttää siltä kuin 
virta olisi juuri kytketty. Nyt tulee 
päättää, millin osoitteeseen ohjel¬ 
ma halutaan. Basic-lataaja siittää 
sen itsestään vapaan Basic-tilun 
yläosaan. Haluttaessa sen toimi¬ 
van muiden samantyyppisten oh¬ 
jelmien, kuien levykenopeuttajien 
kanssa täytyy nämä ensin käynnis¬ 
tää. jotta ne saisivat tarvitsemansa 
muistin. Sitten käynnistetään Ba¬ 
sic-lataaja. joka aikansa pureskel- 
tuaan tulostaa ohjelman alku- ja 
loppuosoitteet. 

Koska Basic-lataaja on jokseen¬ 
kin hidas, voi ohjelman konekie- 
liosan tallentaa erikseen levykkeel¬ 
le tai kasetille listauksessa 2 esite¬ 
tyllä ohjelmalla. Ohjelma kysyy 
tallennettavan alueen alku- ja lop¬ 
puosoitteet, tiedostonimen ja laite- 
numeron. Osoitteiksi annetaan lu¬ 
vut. jotka Basic-lataaja tulosti. 
Myös Basic-lataaja kannattaa siii 
lyttää levykkeellä, jotta oh jelman 
voi myöhemmin siirtää tarvittaessa 
eri osoitteeseen. 

Käy käteväsi i 

Tämän jälkeen ohjelma käynniste¬ 
tään antamalla komento sys (al- 
kuosnite), jolloin ohjelma määril- 
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tciee Basiciin uudet käskysanat. 
Basicin luonteesta johtuen (Sym- 
bolic Instruetion Codel komento¬ 
jen nimet ovatkin melko symboli¬ 
sia. Itse asiassa nimi onkin jok¬ 
seenkin kaunisteleva nimitys. Ai¬ 
na käynnistyksen jälkeen on hyvä 
;mtaa komento Clr tai New, jotta 
Basic huomaisi muistin vähenty¬ 
misen. 

Kaikki Graphin komennot alka¬ 
vat nuoli ylös -merkillä. Seuraava 
merkki on G-kirjain. jonka jälkeen 
on pisteen jälkeen itse komennon 
tunnus (yksi kirjain). G-kirjain 
viittaa Graph-ohjelmaan. piste on 
vain sen vuoksi, ettei tuloksena 
koskaan olisi Basicin alkuperäisiä 
käskysanoja kuten "go". Ohei¬ 
sessa taulukossa on lueteltu kaikki 
Graphin tuntemat komennot. 

Esimerkin valokiilassa 

Loput listaukset ovat lyhyitä esi¬ 
merkkejä, jotka havainnollistavat 
Graphin toimintojen käyttöä. Lis¬ 
taukset 3—7 ovat Basic-kielisiä, 
kun taas listaus S esittelee rutiinien 
käyttöä konekielestä käsin as- 
semblylistaukxe» muodossa. 

Listaus 4 on ohjelma, jolla koh¬ 
distin- sekä välilyönti- ja retum- 
näppaimien avulla voidaan piirrel¬ 
lä Viivoja kuvaruudulle. Listaus 5 
taas piirtää piiitotapa 2:11a erikalte- 
vuisia viivoja, jolloin viivat inter- 
feroiyat kauniisti keskenään. Lis¬ 
tauksen 6 ohjelma taas piiitelee 
ympyröistä perinteisesti harpilla 
piirretyn kukkasen, ja listaus 7 te¬ 
kee saman täytetyillä ympyröillä 
piiitotapa 2:11a. 

Listaus 8 on Amigasta tuttu vii- 

vat-poukkoilevat-nurkasta-toi- 
seen-esimerkki. Se ei tyhjennä ku¬ 
varuutua. joten viivoja voidaan 
piimellä muiden kuvien piialle ku¬ 
ten kuvassa I. 

Mutta miten se piirtää 

Pisteiden piirtäminen ei koskaan 
ole ollut lopultakaan vaikeaa. Vii¬ 
vojen piirtely sen sijaan on jo on¬ 
gelmallisempaa, etenkin, jos niistä 
tekee mieli saada likipitäenkään 
suoria. Prosessi tahtoo myös muo¬ 
dostua yllättävän hitaaksi. Mutta 
esimerkiksi jättämällä neliöjuuren 
laskennan pois, nopeutta tulee li¬ 
sää. 

Yllepainettu itse yritti kauan las¬ 
kea viivan pituutta, niin kuin kuka 
tahansa järkevä ihminen tekisi. 


G.C 

Tyhjentää tarkkuusgraliikkanäytön asettaen samalla valitun taustan- ja 
piirtovärin värikarttaan. 

G.D <x,y>[TO<x,y>...] 

Piirtää pisteitä tai viivoja. Toiminta tarkemmin tekstissä. 

G.P <nl>,<n2>,<n3> 

Asettaa piirto vihiksi <nl>, taustanväriksi <n2> japiirtotavaksi m3>. 

G.S <n> 

Valitsee näyttötilan, 0 = tekstinäyttö. I — t.ukkuusgraliikkanäyttö. 

G.Y <nl>,<n2>,<n3> 

Siirtää <n3> tavua muistiosoitteesta <nl> osoitteeseen <n2>. Voidaan käyt¬ 
tää kuvan siirtämiseen pois käyttöjärjestelmiin alta esimerkiksi tallennusta 
varten 

Taulukko I. Graphin komennot, oo tarkoittaa itaaiecriMa tu roa. <x,y> 
koordinaattiparia. 

Kaikki 

muodostuu 

pisteistä 

eli nuoli ylös. Näin myös oh jelma- 



Jottci tietokone voisi 
piirtää jotakin 
kuvaruudulle, tulee sille 

tietenkin ensin selvittää, 
mitä sen tulee piirtää ja 
mihin. Graphin avulla 
piirrettäville pisteille ja 
viivoille voidaan paikan ja 

pituuden lisäksi ilmoittaa 
myös piirtoväri ja -tapa. 

K uusnelosen larkkuusgra- 

fiikkanäyttö muodostuu 
64000 pisteestä, joita on 
2(K) rivillä kullakin 320. 
Pisterivit on numeroitu 0—199 ja 
sarakkeet 0—319 siten, että kuva¬ 
ruudun vasen ylänurkka on rivi 0 
ja sarake 0. Pisteen paikka kuva- 
ruudulla ilmoitetaan kyseisen sara¬ 
ke- ja rivinumeron avulla. Näin 
piste (0.0) on vasemman yläkul¬ 
mat piste. (319,0) on oikeassa ylä¬ 
kulmassa, (319.199) on vihovii¬ 
meinen piste oikeassa alakulmassa 
ja (160,100) sijoittuu kutakuinkin 
kuvan keskelle. Näin menetellen 
kahden koordinaatin availla voi¬ 
daan viilata mihin tahansa kuvan 
64000 pisteestä. 

Nopeasti Viivoja 
Esimerkiksi haluttaessa piirtää vii¬ 
va kuvaruudun keskeltä oikeaan 
yläkulmaan annetaan komento 
'G.D 160,1(K) TO 319,0 
mikä tarkoittaa piirrä viiva pistees¬ 
tä (160,100) pisteeseen (319,0). 
Kuusnelosen käyttäjät vannaan oi¬ 
valsi vaikin. että '-meikil tarkoit¬ 
tavat kuusnelosen potenssimerkkiä 


listauksissa. 

Viivoja voidaan myös liittää pe- 
räkkäin. joten ohuiden kehyksien 
piirtäminen kuvaan tapahtuu vaik¬ 
kapa komennolla 
"G.D 10.10 TO 309,10 TO 
309,1X9 TO 10.189 TO 10.10 
Jos kahden peräkkäisen viivan pis¬ 
teen loinen koordinaatti on sama, 
se tarvitsee ilmoittaa vain kerran. 
Siten edellinen komento voitaisiin 
kirjoittaa myös 

'G.D 10,10 TO 309. TO .1X9 
TO 10, TO.10 

Viivan ensimmäisen pisteen mo¬ 


lemmat koordinaatit on kuitenkin 
annettava. 

Annettaessa vain yksi piste piir¬ 
retään vaiti kyseinen piste. Niinpä 

G.D 160.100 

piirtää vain pienen pisteen kuva¬ 
ruudun keskelle. 

Helposti eri piirtotapoja 

Myös piirtotapaa voidaan muut¬ 
taa. Oletusarvona piirretään mer¬ 
kin (lbreground) värisiä viivoja. 
Komento 

G.P ..(1 

'aloittaa taustan (backgrotind) vä- 


Pythagoraan lauseella. Viivoista 
tuli kuitenkin mutkaisia, tie piirtyi¬ 
vät jokseenkin minne sattuivat ja 
neliöjuuren laskeminen Basic-tul- 
killa on h-i-d-a-s-t-u. Yritin no¬ 
peuttaa toimenpidettä laskemalla 
likiarvoa iteroimalla, mutta itc- 
rointisilmukkaei koskaan toiminut 
kunnolla ja oli sitä paitsi hidas se¬ 
kin. 

Yksinkertaisuus lie valttia 

Lopulta älysin, että koordinaattien 


< 10.10)—(20.10) ja (10.10)- 
(20,20) viilille piirretyissä viivois¬ 
sa on kuvaruudulla tosiaankin yhtä 
monta pistettä. Vitikka jälkimmäi¬ 
nen onkin pituudessa lähes puoli¬ 
toistakertainen (tarkemmin neliö- 
juuri-2-kertainen). Heitin siis ne¬ 
liöjuuren suosiolla nurkkaan ja ru¬ 
tiini alkoi näyttää huomattavasti 
enemmän Amigan vastaavalta. 

Ilman neliöjuurta viivojen piir¬ 
tely onkin luvattoman helppoa. 
Ensiksi lasketaan, kuinka kaukana 
viivan päätepiste on alkupisteestä 


vaaka-ja pystysuunnassa. Luvuis¬ 
ta suurempi on piirrettävien pistei¬ 
den määrä. Kun pienempi luvuista 
jaettu ui tällä, saadaan, kuinka 
monta pistettä vaaka- ja pysty¬ 
suunnassa on siirryttävä ennen 
seuraavan pisteen piirtämistä. 

Puutteitako? 

Ohjelmassa on pal jonkin puutteita. 
Eräitä viime hetken hugeja olen 
siitti korjannut, kuten muun muas¬ 
sa sen, ettei se osannut piirtää pi- 
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Numero Toiminta 

0 Piirtää taustan (background) värisiä kuvioita 

muuttamatta kuvaruudun värejä. 

1 Piirtää merkin (foreground) värisiä kuvioita 
muuttamatta värejä. 

2 Muuttaa merkinviiriset pisteen taustanvärisiksi 
ja päinvastoin. Ei muuta värikartan arvoja. 

3 Piirtää taustanvärisiä kuvioita ja asettaa 
samalla valitun taustanvärin vastaavaan 
värikartan paikkaan. 

4 Piirtää merkin välisiä kuvioita ja asettaa valitun 
merkin värin vastaavaan värikartan paikkaan. 

Taulukko 2. Craphin luulemat piirtotapakoodit. Piirtotapa 2 on siitä 

erikoinen, että sillä piirretyt kuviot katoavat uudelleen piirrettäessä. 


Osoite Toiminta 

+ 0 Alustaa Graphin. 

4- 6 Piirtää pisteen. X-koordinaatti muistipaikoissa 

251 ja 252, Y-koordinaatti paikoissa 253 ja 254. 

+ 9 Piirtää viivan. Koordinaatit liukulukumuodossa 

rutiinin +21 palauttamasta osoittesta alkaen 
järjestyksessä X1 ,Y1 ,X2, Y2. 

+ 12 Asettaa kuvaruutumoodin. Numero 0..I 

X-rekisterissä. 

+ 15 Tyhjentää tarickuusgrafiikkanäytön. 

+ 18 Asettaa värin tai piirtotavan. Värin tai tavan 
numero akussa, X=0: taustan väri, 

X= I: piirtoväri, X=-l: piirtotapa. 

+ 21 Palauttaa rekistereissä X, Y osoitteen, johon 

koordinaatit viivanpiirrollc annetaan. Jokainen 
koordinaatti on 5-tavuinen Basicin liukuluku. 


Taulukko 3. Grapltin rutiinien kutsuosoitteel konekielestä käsin. Osoitteet 
ovat offsettejä ohjelman alkuiin. 


risten kuvioiden piirtämisen. Mi¬ 
käli kuvaruutu on tyhjä, mitään ei 
näy. 

P-komennon avulla voidaan 
myös muuttaa itse piirtovärejä. Ta¬ 
vallisesti värit kuitenkin vaihtuvat 
vasta, kun kuvaruutu tyhjennetään 
C-kontennolla. mutta piirtotavan 
ollessa 3 tai 4 vihin vaihtaminen 
vaikuttaa välittömästi kaikkiin uu¬ 
siin kuvioihin. C-64:n grafiikan 
toiminnasta johtuen kuitenkin eri¬ 
väristen viivojen piirtäminen 
muuttaa myös lähistöllä olevia en¬ 
tuudestaan pimettyjä kuvioita. 
Komento 


G.P7„1 

aloittaa keltaisten viivojen piirtä¬ 
misen. 

Merkinvärillä piirrettäessä vain 
aiemmin piirrettyjen kuvioiden 
merkinväri muuttuu, taustanväri- 
nen piirtäminen muuttaa vain taus- 
tanväriä. P-komennon ensimmäi¬ 
nen luku ilmoittaa merkinvärin, 
toinen taustanvärin. Kolmas luku 
ilmaisee piirtotavan ja se voi olla 
väliltä 0—4. Eri piirtotyypit on 
lueteltu taulukossa 2. <C> 


dempiä viivoja kuin 32767 pistet¬ 
tä. Tai sen, että jos sille antoi ko¬ 
mennon. jota se ei tuntenut, se tu¬ 
losti virheilmoituksen asemesta 
sotkua. 

Ohjelma tukee vain tarkkuusg- 
rafiikkaa, joten monivärigrafiik- 
kaan siitä ei ole oikeastaan mitään 
apua. Toimintojakin voisi olla 
enemmän, kuten vaikkapa tekstin 
tulostus tai täytettyjen laatikoiden 
piirto. 

Ongelmia syntyy lisäksi siitä, 
että Basic-tulkki ei ymmärrä Grap¬ 


hin komentoja Then-sanan jäljes¬ 
sä, ja tiima täytyy kiertää lisäämäl¬ 
lä Then-käskyn jälkeen kaksois¬ 
piste. kuten esimerkiksi listuksessa 
4. 

Jos tarvetta löytyy, lukijat voi¬ 
vat toki lähettää palautetta osoit¬ 
teella: 

C=lehti 
Tomi Marin 
PL 64 

(KI381 Helsinki 


10 PRINT"MCSAVE" 

20 INPUT"ALKUOSOITE”;SA 
30 INPUT"LOPPUOSOITE";EA 
40 INPUT"NIMI";N$ 

50 INPUT"LAITENRO";DN 
60 L=LEN(NS):IFL=0GOTO90 
70 FORT=lTOL 

80 POKE679+T,ASC(MID$(NS,T,1)) :NEXT 
90 POKE780,L:POKE781,168:POKE782,2 
100 SYS65469 

110 POKE780,DN:P0KE781,DN:P0KE782, 0 
120 SYS65466:POKE252,SA/256 
130 POKE251,SA-256*PEEK(252) 

140 POKE782,EA/256:POKE780,251 
150 POKE781,EA-256*PEEK(782) 

160 SYS65496 

170 IF(PEER(783)AND1)=0GOTO190 
180 PRINT"VIRHE NUMERO"PEEK(780) 

190 END 


Listaus 2. Ohjelma, jolla 
voidaan tallennut Grapli 
konekielisenä 
levykkeelle suoraan 
muistista. Toki sillä voi 
tallentaa muutakin... 


10 A G.P1,6,1: A G.S1: A G.C 

20 A G.D10,10TO310,10TO310,190TO10,190TO10,10 
30 A G.D10,10TO310,190, 310, 10TO10, 190 
40 GETA$:IFA$=""GOT040 
50 A G.SO 
60 END 

Listaus 3. Esimerkki, joka piirtää Graphin komennoilla ruudulle 
kirjekuoren. 


10 A G.P1,6,1: A G.S1: A G.C 

20 X-l60:Y=100:XP=160:YP=100 

30 A G.P,,2: A G.DX-10,YTOX+10,Y,X,Y-10TOX,Y+10 

40 GETAS:IFA$=""GOTO40 

50 A G.DX-10,YTOX+10,Y,X,Y-10TOX, Y+10: A G.P, , 1 

60 IFA$=CHR$(17)THENY=Y+10:GOTO30 

70 IFA$=CHR$(29)THENX=X+10:GOT030 

80 IFAS=CHR$(145)THENY=Y-10:GOTO30 

90 IFA$=CHR$(157)THENX=X-10:GOTO30 

100 IFA$=CHRS(32)THENXP=X:YP=Y: A G.DX,Y:GOTO30 

110 IFA$=CHR$(13)THEN: A G.DXP,YPTOX,Y:XP=X:YP=Y:GOTO30 

120 IFA$=CHR$(67)THEN: A G.0:GOTO30 

130 IFASoCHRS (90) GOTO30 

l s n ^ G ‘ S 0 Listaus Alkeellinen piirtclyohjelma. Kohdistinnappuloista 
50 f,kd liikkuu kohdistin, välilyönti merkitsee viivan, return piirtää 

sen, C tyhjentää näytön ja 7- lopettaa. Kuvaa ei voi tallentaa. 

10 A G.S0: A G.S1: A G.C: A G.P1,6,2 
20 FORI=0TOlSTEP.00375:X=10+I*300:Y=10+I*180 
30 -G.D10,190TOX,Y,310,10TOX,Y:NEXT 
40 GETAS:IFA$=""GOT04 0 
50 A G.SO 
60 END 

Listaus 5. Ohjelma, jota käytin Graphin nopeuden testaamiseen. Kokeen 
perusteella Grapli on hieman nopeampi kuin !2S:n Hasic 7.0. Ei siis kovin 
mullistuva kiire ole tässäkään. 


10 A G.S1: A G.P14,6,1: A G.C 
20 GOTO90 

30 FORI=0TO2.05*STEP/20 
40 X=INT(CX+RX*SIN(I) ) 

50 Y=IN'S(CY+RY*COS(I) ) 

60 IFI>0THEN: A G,DLX,LYTOX, Y 

70 LX=X:LY=Y 

80 NEXT:RETURN 

90 RX=40:RY=40 

100 FOR Z=0 TO 1.7* STEP /3 

110 CX=INT(160+RX*SIN(Z)) 

120 CY=INT(100+RY*COS(Z)) 

130 GOSUB30 

140 NEXT 

150 GETAS:IFA$=""GOTO150 
160 A G.SO:END 


Listaus 6. Esimerkki piirtää kukan 
kuudesta samankokoisesta 
ympyrästä. 


10 A G.S1: A G.P10,2,2: A G.C 
20 GOTO60 
30 FORY=0.5TOR 

50 NEXT^RETURn'^’ = " DCX-X ' C^+YTOCX+X, , CX-X, CY-YTOCX+X, 

60 R=40 

70 FORZ=0TOl.7*STEP/3 
80 CX=INT(160+R*SIN(Z)) 

90 CY=INT(100+R*COS(Z)) 

100 GOSUB30 
110 NEXT 

120 GETAS:IFA$=""GOT0120 
130 A G.SO:END 

Listaus 7. Piirtää kukan täytetyistä ympyröistä. Tulos on vähän eloisamman 
näköinen kuin perinteisesti harpilla piirretty. 
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1005 DATA0A2D3D.D 

1006 DATA3N3Z3N1Z 

1007 DATA5Q3Z7P8W 


Listaus I. Graph-ohjelma Basic-lalaajineen. Koodi ei ole heksadesimaalia, 
halaaja pokeilee ohjelmaa muistiin pari minuuttia. 

10 READN:POKE2, PEEK(56) 

20 POKE56,PEEK(56)-N:POKE55,0:CLR:READN 

30 H=PEEK(56):A=256*H:S=0:L=1000 

40 READB$,CS:IFB$="!"GOTO190 

50 IFLEFTS(BS,1)"THENBS=MIDS(BS,2):GOTO50 

60 IFB$='”'GOTO150 

70 IS=LEFT$(B$,2>:B$=MID$(B$, 3) 

80 IFLEFTS(I$,l)="."GOTO130 

90 B=ASC(IS)+ASC(RIGHTS(I$,l))*10-698 

100 S=S+BAND4095 

110 IFB<0ORB>255GOTOl60 

120 POKEA,B:A=A+1:GOTO50 

130 B=ASC(RIGHTS(IS,1))-65:S=S+BAND4095:B=B+H 
140 GOTOllO 

150 IFS=CSTHENL=L+1:GOTO40 
160 PRINT"VIRHE DATOISSA RIVILLA"L 
170 POKE56,PEEK(2):CLR 
180 END 

190 PRINT"DATAT OK, MUISTIALUE"256*H".."A 
200 PRINT"KAYNNISTYS: SYS"256*H 
210 END 

999 DATA7 

1000 DATA6V4C4O0C 2Z.A6H5F .F6H7I.D 6H0Z.B6H,1361 

1001 DATA1X.C6H3D .D6H2U.F 3R8A3A10 1T.A3R9A,2687 

1002 DATA3A102T.A 9Q3T0Q.A 1O8A3A0O 9A3A3R2A,4024 

1003 DATA3A2R3A3A 1O6J.B0O 7J.B9Q0J 0Q.B1O2A,1148 

1004 DATA3A0O3A3A 3R4N2A2Q 1A2D3D.D 3R3D8U2Q,2413 
9Q1A2Q5Z 2D3D.D2D IX.C9Q0A,3570 
9Q4W3N4Z 9Q0W3N2Z 2Q0A0Q5C,2145 
•F4C5K4G 3N3Z5Q4Z 7P3Z.F5K,375 

1008 DATA1A3N4Z5Q 2Z7P7E.G 5Q1Z7P2C .G4C5K0E,2160 

1009 DATA3N1Z402A 0X2Z2X6N 8U4V9Q9D 2Q1B3J0V,550 

1010 DATA.C2D0V5Z 2U6B7Y9Q .A7T4E40 0B7T6F6R,2507 

1011 DATA6A3N6F9Q 0A3N5F6J 2R8H.G3R 7H.G6H5Z,3998 

1012 DATA5Z107H.G 0O8H.G0Q OAOUOY6X 7R2M0Y2X,2212 

1013 DATA1U2D0Y5Y 1U4R8U4W 0U7R2M1U 1H8U7V2D,869 

1014 DATA5L0A2D5L 0A2D5L0A 1U6E0Y5A 2Q1B8K0A,2051 

1015 DATA3A2D5L0A 2H2D5L0A 4K8K4A.A 1U8G8U3A,3116 

1016 DATA6H3H.C1U 7G8U3A6H 5W.C1U3I 8U3A6H7W,751 

1017 DATA.B1U0I8U 3A6H8N.B 1U9I8U8U 2D8L.B4N,2450 

1018 DATA1Z2N2Z2D 5L.B4N3Z 2N4Z2D5L .B5Q0C3H,316 

1019 DATA5Z0R5Q1C 3H5Z3N5Z 8A0M2DOI .D0Q0A0Y,2286 

1020 DATA1B7R1Z50 3Z0U8U4A OX2ZOX4Z 2X8U2Y0X,1317 

1021 DATA5Z8U8X2D 3H.D0E6H 4R7Q2Q0A 2D0Z.B6H,3104 

1022 DATA5Z5Z2D1M 0A1UOA0Y 8A1U8F0Y 4A1U4E4C,892 

1023 DATA6J6F6J2D 3Z4R2D8P 3R2D7Y3S 

1024 DATA8P3R2D0R 7R4Q0K6Q 1K6J2D8J 

1025 DATA1C2D7M.B 2P8U3I8N 1U6B6R8H 2Q1A2D3D,1996 

1026 DATA.D2D8J.B 6R8F2D3Z 4R2D8J.B 6ROFOY1C,3441 

1027 DATA2D7M.B2P 8U2F8N1U 6B6R7E2Q 0A2D3D.D,725 

1028 DATA2D8J.B6R 7C2D3Z4R 2D8J.B6R 9B0Y7B2D,2133 

1029 DATA7M.B2P8U 1C8N5U6W .F6R5B2Q 5Z2D3D.D,3892 

1030 DATA6H4R7Q2D 7M.B2T0A 0Y5A2Q4B 8K0A3A6X,1333 

1031 DATA7W.F6R6Y 2D0Z.B6H 4R7Q8N8U 3D3R5W.F,3469 

1032 DATA0Y7C1O4C 8U3R7B8U 1E3W107B 8U9Q0A1O,1351 

1033 DATA5H.F3R0A 1W1E2Z3B 6H.G1O0A 1W6J3R5W,3219 

1034 DATA.F8U0Z3R 4C8U105W .F3R7B8U 9A2D107B,959 

1035 DATA8U9Q4M10 4C8U3R0A 1W2H1E3A 106H.G4K,2670 

1036 DATA1E2Z1O0A 1W6J2D5L 0A2D8P3R 2Q9I0Q.G.252 

1037 DATA2D5V7S2D 0N.B4N1Z 2N2Z2D3Z 4R2D8P3R,2440 

1038 DATA2Q4JOQ.G 2D5V7S2D 0N.B4N3Z 2N4Z2D1M,289 

1039 DATA0A1O4Q0Y 3C8A0M2D 0I.D2D5F .F2D3H.D,1360 

1040 DATA0E2D1M0A 1U4E0Y0T 1U4Q8U2I 2D5L0A9Q,3199 

1041 DATA9I0Q.G2D 2Q7S2Q9H 0Q.G2D5V 7S9Q4J0Q,1003 

1042 DATA.G2D2Q7S 2Q4I0Q.G 2D5V7S2D 8J.B0Y0B,2617 

1043 DATA2D8P3R2Q 9I0Q.G2D 5V7S2D3Z 4R2D8J.B,325 

1044 DATAOYOB2D8P 3R2Q4J0Q .G2D5V7S 2D7I.D6H,1992 

1045 DATA9M.C4G5C 5M6K7K8A 4K4C7B9B 1C6J6H4R,3089 

1046 DATA7Q2D1X.C 6H4R7Q8A 0M2D0I.D 9Q0A3N1Z,638 

1047 DATA9Q4W3N2Z 2Q2D0Q0A 2P5O1Z0U 8U1ZOX2Z,3459 

1048 DATA2U8U6Y9Q 2X3N1Z9Q 9V3N2Z2Q 4A0Q4C3R,2100 

1049 DATA2H.G501Z 0U8U1Z0X 2Z2U8U6Y 2D3H.D0E,423 

1050 DATA6J4W0A8E 8C0Y4B0B OBOBOBIO 4H.G3B3H,1420 

1051 DATA.G102H.G 6J1E5B10 3H.G3B4H .G102H.G,2329 

1052 DATA6J0R9S7V .F105H.G 6J9Q3A5A 1A3N1A6J,3732 

1053 DATA9Q2Z7D1A 3N1A6J9Q 9H0Q.G2D 2Q7S9Q9I,1378 

1054 DATAOQ.G2DOO 6S2D3I4S 2Q9J0Q.G 2D5V7S9Q, 3231 

1055 DATA4I0Q.G2D 2Q7S9Q4J OQ.G2DOO 6S2D3I4S,852 

1056 DATA2Q4K0Q.G 2D5V7S2D 3E8S6B3A 2D0S1T2Q,2565 

1057 DATA4L0Q.G2D 5V7S9Q9J 0Q.G2D2Q 7S2D3E8S,261 

1058 DATA6B3A2D0S 1T2Q9K0Q .G2D5V7S 9Q4L0Q.G,2003 

1059 DATA2D0O6S2D 3I4S2D3E 8S8E5A8U 4I6H8J.E,3446 

1060 DATA9Q9K0Q.G 2D2Q7S2Q 9LOO.G2D 5V7S9Q4K,1329 

1061 DATAOQ.G2DOO 6S2D8B7S 4C9Q5B1K 7J3N7J2D,2758 

1062 DATA0R7R5Q1K 3N2E5Q0K 3N9A9Q0A 3N8D3N9D,369 

1063 DATA6A2E8D9A 3X0A3H5Z 3N3H9Q5Z 3N0E9Q9J,2096 

1064 DATAOQ.G2D2Q 7S2D3E8S 8E4A9Q1A 3N0E6H7O,3524 

1065 DATA.E9Q4L0Q .G2D2Q7S 2Q9L0Q.G 2D5V7S9Q,1312 


6H3N.B2D,2666 
.B6R1I0Y,535 


1066 

1067 

1068 

1069 

1070 

1071 

1072 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 

1080 
1081 
1082 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 


DATA9J0Q.G2D 006S2D8B 
DATA2D0R7R5Q 1K3N8D5Q 
DATA9A6A8D8D 9D3X0A3H 
DATA4K0Q.G2D 2Q7S2D3E 
DATA70.E9Q9K 0Q.G2D2Q 
DATA9Q0A3N8D 3N9D3N2E 
DATA9Q9JOQ.G 2D2Q7S2D 
DATA6H9H.E5Q 0E0B9Q0A 
DATA0B9Q0A3X 0A3H5Z3N 
DATA2D7Y3S5Q 1K3H5Z3N 
DATA9H0Q.G2D 2Q7S2D0R 
DATA2Z9Q4I0Q .G2D2Q7S 
DATA0K3N4Z9Q 0A3N9G3N 
DATA0M2D0I.D 2D5F.F5Q 
DATA1K9D3N0H 5Q1Z1K0E 
DATA5Q1H4C1K 2E3N1H5Q 


DATA3H3N3Z5Q 

DATA5T2D3H.D 

DATA8U4Y5Q1Z 

DATA4H3N5Z8Q 

DATA1E7A4C1M 

DATA7A0R9Q2D 

DATA4E5H.GOI 

DATA0C5Q2Z4H 

DATA3D1E5B3B 

DATA9E0C5O0C 

DATA0C6J1E0Y 

DATA6J8M4G2D 

DATA0A0A5A2A, 

DATA! , 0 


4Z1K4H3N 
0E6J6J5Q 
1U4G6R8X 
0T3Z.F5Q 
8W.F3N0C 
4E5H.G6B 
5D6Q5Z9S 
5Q1Z6K4H 
4H.G5O0C 
4E5H.G2L 
3B3H.G50 
6B8A4A2A 
2177 


7S4C9Q5B 

0K3N9D9Q 

5Z3N0E9Q 

8S8E4A9Q 

7S2Q9L0Q 

3N9A9Q5Z 

3E8S8E5T 

3X0A3H5Z 

4H9Q9L0Q 

7K5Q0K3H 

7R5Q1K3N 

2D0R7R5Q 

1H9Q7M3N 

9G4C1K8D 

3N1Z5Q2Z 

2H1K9A3N 

4Z0X7K8U 

4Z8U1Z6Q 

5Q3Z1U0U 

2Z0Y1A2X 

5Q1Z1E8Y 

8E9S9U.F 

7E.G3N1C 

4H8Q7ROC 

6J8U5B9S 

4U6J9S9U 

0C6J2Q9H 

1A0A8M2D 


1K7J3N7J, 2808 
0A3N2E3N, 442 
5Z3N3H9Q,2105 
1A3N3H6H, 3523 
■ G2D5V7S, 1284 
3N0E3N3H, 2916 
9Q1A3N0E,484 
3N1E5Q3H,2000 
• G2D2Q7S, 3782 
5Z3N8K9Q,1985 
1Z5Q0K3N,4038 
1K3N3Z5Q,2190 
0H3N2H8A,3964 
3N9G5Q0H, 1029 
1K1E3N2Z,3257 
2H5Q3Z1K, 839 
9T0X8K8U,3569 
2Z0Y9A2U, 1755 
6R2X4H4H, 581 
4N1C5Q3Z, 3122 
8Q5Q1Z1E,935 
7B0C5O0C, 2107 
9S2C.G3N,3514 
4E5H.G6B, 1105 
9U.F3H5Z, 2502 
.F1I0C5O,3922 
OQ.G9Q1Z, 1403 
4G2TOAOA, 2170 


Listaus S. Se oikea esimerkkiohjelma. Pompottaa viivoista koottua maltoa 
ruudun nurkasta nurkkaan kuin vanhat Amigan demot ainakin. 

;+a65 

;absolute 

;do 

;* 


; Graph: Example #6 
; Written by TM, July 30, 1990 


* equ 20000 

;why are not the comments in Finnish? because this 
;text editor does not support Scandinavian char- 
/acters, that's why! 

Graphics equ 153*50100 

;this address may vary. it's here if nothing was 
;loaded below Basic before Graph was run. other 
;methods for obtaining this address would be checking 
;the Basic memory-limit address or IGone vector. 

;the best way would be to keep track of each resident 
;module and find the right one. 


;operating system & basic routines: 
CheckStop equ $ffel 
IntToFloat equ $b391 
FloatToMem equ 5bbd7 


;graphics routines: 
DrawPixel equ Graphics+6 
DrawLine equ Graphics*-9 
SetScreen equ Graphics+12 
ClearScreen equ Graphics+15 
SetColour equ Graphics+18 
GetArray equ Graphics+21 


byte 

\1 

* 


word 

\11 

Nlh 

* 


;macro definitions: 

;these two macros are used for declaration 
;of uninitialised variables: 

;this macro assigns a label of the given 

;name and reserves one byte of space for it: 

macro 

equ * 

equ *+l 

e n dm 


;this macro assigns two labeis named xxxl 

;and xxxh (where xxx is the given name) and 

;reserves one byte of space for each one: 

macro 

equ * 

equ *+l 

equ *+2 

endm 


;M A I N PROGRAM 

;initialise graphics: 

ldx #1 

jsr SetScreen 
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;note that the screen is not cleared any- 



jsr DrawLine 


;where, 

so the Iines will be drawn over 



;and exit: 


;whatever image was in the hires display 



rts 


;before 

. this also works as an example of 





/using 

the drawinq mode 2 . 





;set complement dravinq mode: 


update 

;update co-ordinates of one line. x=index 


ldx 

#-l 



jsr updatel 


Ida 

#2 



;xl, yl updated. update x 2 ,y 2 : 


jsr 

SetColour 



txa 






ele 


;set up 

line parameters: 



ade #linelx 21 -linelxll 


ldx 

#line 2 -linel-l 



tax 

initl 

Ida 

initial,x 


updatel 

;add delta to x-co-ordinate: 


sta 

linel,x 


Ida linelxll,x 


sta 

line 2 ,x 



ele 


dex 




ade lineldxll, x 


bpl 

initl 



tay 

Ida linelxlh,x 


;set up 

rubout counter: 



ade lineldxlh,x 


Ida 

#75 



;check if out of screen: 


sta 

rubent 



beq update3 

bmi update 2 

loop 

;check 

stop key: 



cpy #<320 


jsr 

CheckStop 



bcc update3 


beq 

cleanup 


update 2 

;now out of screen. bump x-co-ord: 


;draw a 

line: 



Ida #0 


ldx 

#0 



sec 


jsr 

drawline 



sbc lineldxll,x 


;erase 

another, if necessary: 



sta lineldxll,x 


dec 

rubent 



Ida #0 


bne 

loopl 



sbc lineldxlh,x 


inc 

rubent 



sta lineldxlh,x 


ldx 

#line 2 -linel 



;and redo: 


jsr 

drawline 



jmp updatel 


;now move co-ordinates: 


update3 

;now x-co-ord is ok. store it: 


ldx 

#line2-linel 



sta linelxlh,x 


jsr 

update 



tya 

Xoopl 

ldx 

#0 



sta linelxll,x 


jsr 

update 


update4 

;then update y: 


jmp 

loop 



Ida linelyl,x 

ele 

cleanup /terminate execution: 



ade lineldyl,x 


ldx 

#0 



;check if in-screen: 


jsr 

SetScreen 



emp #200 


rts 




bcc update5 






;now bump y: 

Ida #0 


;S U B ; 

ROUTINES 



sbc lineldyl,x 

sta lineldyl,x 

drawline ;draw . 

a line. get co-ordinates from 



;and redo: 


;table. 

x=index 



jmp update4 


stx 

index 


update5 

;store new y: 


;obtain 

pointer to co-ordinate area: 



sta linelyl,x 


jsr 

GetArray 



;now done with both co-ordinates: 


stx 

ptrl 



rts 


sty 

ptrh 





;get first co-ordinate: 





ldx 

index 





ldy 

linelxll,x 



;LINE SETUP CO-ORDINATES 


Ida 

linelxlh,x 





;now convert it to floating point: 



;both of the Iines must have the same setup 


jsr 

IntToFloat 



;values, so that the second line will exactly 


;and store into register: 



;follow the first one a specified number of 


ldx 

ptrl 



,-frames behind. 


ldy 

ptrh 





jsr 

FloatToMem 


initial 

dw 21 ;xl 


;handle 

yl: 



db 175 ;yl 


ldx 

index 



dw 258 ;x2 


ldy 

linelyl,x 



db 42 ;y2 


Ida 

#0 





jsr 

IntToFloat 



dw 3 ;dxl 


Ida 

ptrl 



db -4 ;dyl 


ele 




dw -2 ;dx 2 


ade 

#5 



db 1 ;dy 2 


tax 






Ida 

ptrh 





ade 

#0 



/•VARIABLES 


tay 






jsr 

FloatToMem 



;the 'byte' and 'word' maeros are defined 


;do x 2 : 




;in the beginning of the program. these 


ldx 

index 



;variables will have no values initialised 


ldy 

linelx 21 ,x 



;by the assembler. 


Ida 

linelx 2 h,x 




jsr 

IntToFloat 


linel 

;leading line (foreground colour): 


Ida 

ptrl 



word linelxl ;co-ords 


ele 




byte linelyl 


ade 

#10 



word linelx 2 


tax 




byte linely 2 


Ida 

ptrh 



word lineldxl ;deltas 


ade 

80 



byte lineldyl 


tay 




word lineldx 2 


jsr 

FloatToMem 



byte lineldy2 


;do y 2 : 



line 2 

;trailing line (background colour): 


ldx 

index 



word line 2 xl ;co-ords 


ldy 

linely 2 ,x 



byte line 2 y 1 


Ida 

10 



word Iine 2 x 2 


jsr 

IntToFloat 



byte Iine 2 y 2 


Ida 

ptrl 



word line2dxl ;deltas 


ele 



byte line2dyl 


ade 

#15 



word Iine 2 dx 2 


tax 




byte Iine 2 dy 2 


Ida 

ade 

ptrh 

#0 



/other variables: 


tay 



byte rubent ;främe downcount 


).r 

FloatToMem 



byte index ;temporary 


;now the co-ordinates have been set up. 

;call the line drawing routine: 



word ptr /pointer to line co-ords 
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Edellisessä C=lehdessä 
julkaistiin System-ohjelma 
jonk a avulla voidaa n 
tulostaa kaikkien 
Amigaan ladattujen 
ohjelmien nimet ja muuta 


mmm. 


oikaistavan WaTi 





K un Amigaa on käyttänyt 
tuntikausia, olisi mukava 
tietää, mihin koneen pro- 
sessoriaika itse asiassa on 
kulunut. Yleensä suunn osa ajasta 
on mennyt hukkaan työn puutteen 
vuoksi, mutta hyötykäyttöön men¬ 
neen ajan jakautuminen eri ohjel¬ 
mien välillä voi olla mielenkiin¬ 
toista seurattavaa. 

Amigan käyttöjärjestelmä pyr¬ 
kii hyödyntämään keskusyksik- 
köajan mahdollisimman tehok¬ 
kaasti. Esimerkiksi sillä aikaa, kun 
levyasema siirtää lukupääiä uralta 
toiselle (yhden uran siirtyminen 
vie kolme tuhannesosasekuntia), 
käyttöjäijestelmä ottaa mahdolli¬ 
suuksien mukaan muita ohjelmia 
suoritettaviksi. Usein käy kuiten¬ 
kin niin. ettei prosessorilla yksin¬ 
kertaisesti ole mitään tekemistä, 
jolloin se pysäytetään kokonaan 
odottamaan, että jotain puuhaa il¬ 
maantuisi. 


Oma apu paras apu 

UNIX- ja V M S -käy ttöjäi jestel mät 
pitävät itsessään kirjaa eri ohjel¬ 
mien viemistä CPU-ajoista. mutta 
Amigassa moniajosta huolehtiva 
Exec ei vastaavaa toimintoa sisäl¬ 
lä. UNDC-tyyiisen seurannan li¬ 
sääminen Amigaan on melkoisen 
vaikeaa, jopa mahdotonta ilman, 
että koneen toiminta hidastuisi 
kohtuuttomasti tai yhteensopivuus 
kärsisi. 

Prosessien viemien CPU-aiko- 
jen seurannassa on useita eri on¬ 
gelmia ja niiden kieltäminen on 
vaikeaa. Jokaisen koneessa olevan 
ohjelman tiedot, ohjelmalaskurin 
arvo. pinon koko ja paikka jne. on 
tallennettu Task-struktuuriin. jon¬ 
ka osoitteen perustella ohjelmat 
erotetaan toisistaan. Task-struk- 
tuuri olisi hyvä paikka ohjelman 
viemän ajan tallennukseen, mutta 
siinä ei ole yhtään ylimääräistä ti¬ 
laa vakiokenttien lisäksi. 

Toinen ongelma on se. ettei oh¬ 


jelman kerrallaan saamaa CPU-ai- 
kaa voi kovin tarkasti niitata, ellei 
Exec-kirjastoon tee suhteellisen 
suuria muutoksia. Mutkikkaiden 
rutiinien lisääminen taas hidastaa 
ajettavana olevan ohjelman siirtä¬ 
mistä odottavien jonoon ja uuden 
ottamista ajettavaksi. Pahimmassa 

tapauksessa prosessia!kojen seu¬ 
ranta veisi suurimman osan ko¬ 
neen tehosta. 

Kun Exec lopettaa yksittäisen 
ohjelman ajon tilapäisesti ajaak¬ 
seen välillä jotain muuta ohjelmaa, 
ajetaan Svvitch-niminen rutiini. 
Tähän rutiiniin liittymällä saadaan 
siis selville hetki, jolloin tietyn oh¬ 
jelman ajo päättyy. Alkuhetkeä 
sen sijaan ei välttämättä tiedetä, 
koska prosessori saatetaan tilapäi¬ 
sesti pysäyttää Svvitcli-rutiinin si¬ 
sällä odottamaan uusien ajettavien 
ohjelmien ilmaantumista. Uutta 
ohjelmaa käynnistettäessä Exec ei 
kutsu mitään aliohjelmaa RAM- 
vektorin kautta, joten prosessorin 


mahdollisesta pysäyttämisestä ja 
siihen kuluneesta ajasta ei saada 
vannaa tietoa. 

Yksi keino olisi liittää WaTi-oh- 
jelmu jokaisen Task-struktuurin 
Launch- ja Switch-vektoreihin. 
joiden avulla ohjelman saama aika 
voitaisiin mitata tarkasti. Ohjelmat 
voivat kuitenkin itse käyttää samo¬ 
ja vektoreita, niistä taas seuraisi 
sotkua. 

Joskus tarvitaan 

kompromisseja 

Jotta ohjelma olisi pysynyt koh¬ 
tuullisen kokoisena, eikä se rasit¬ 
taisi pahemmin konetta, on WaTi- 
ohjelmassa päädytty valvomaan 
vain CLEstä käynnistettyjen ohjel¬ 
mien viemää aikaa. Jokaisella 
CLI-prosessilla eli ohjelmalla on 
oma numeronsa, joka ensimmäi¬ 
sellä käynnistetyllä ohjelmalla on 
ykkönen, toisella kakkonen ja niin 
edelleen. Normaalisti suurin CLI 
prosessien määrä on 20, multa 
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Exec 

ja moniajo 


WaTi hyväksyy peräti 50 proses¬ 
sia. 

WaTi käyttää tätä CLI-numeroa 
indeksinä omaan taulukkoonsa, 
johon prosessien kuluttamat ajat 
tallennetaan. Ilman indeksiä pitäisi 
käyttää esimerkiksi ohjelman 
Task-struktuurin osoitteen perus¬ 
teella laskettavaa hash-arvoa tau¬ 
lukkoon. jossa olisi osoittimet lin¬ 
kitettyihin listoihin, joissa itse tie¬ 
dot sijaitsisivat. Tällöin voitaisiin 
valvoa muidenkin kuin CLl-ohjel- 
mien aikoja, muna valvovasta oh¬ 
jelmasta tulisi huomattavasti mut¬ 
kikkaampi ja hitaampi. 

WaTi mittaa ohjelmien viemää 
aikaa ExecBascn Elapsed-kentän 
avulla, ji inka Exec asettaa aina oh¬ 
jelmaa ajettavaksi otettaessa 
Quantum-kentän arvoon ja jota 
pienennetään 50 kertaa sekunnis¬ 
sa. kunnes se menee nollaan tai 
ohjelman ajo lopeteiaan muusta 
syystä. WaTi lukee aina CLI-oh- 
jelman ajon päättyessä Elapsed- 
kentän arvon ja lisää vastaavan 
ajan ohjelman laskuriin. Tämän 
menetelmän etuna on yksinkertai¬ 
suus ja haittana epätarkkuus. Jos 
ohjelmaa ajetaan hyvin lyhyt aika 
kerrallaan (alle 0.02 sekuntia). 
VVaTi ei huomaa sen viemää CPU- 
aikaa lainkaan. Useimmat CLI- 
ohjelmat kuitenkin vievät huomat¬ 
tavasti enemmän aikaa kerrallaan, 
joten WaTi pystyy helposti tark¬ 
kailemaan niitä. 

Watch the Times! 

WaTi-ohjelma on alunperin tehty 
assembler-esikääntäjää käyttäen. 
eikä ohjelmassa ole enää käytetty 
muita kuin tavallisiin include-tie- 
dostoihin sisältyviä makroja. Kos¬ 
ka WaTi-ohjelman tehtävänä on 
kerätä tietoa System-komennon 
tulostettavaksi, se luo muistiin 
viesliportin. johon tiedot kootaan 
ja jonka System voi helposti etsiä 
tietojen lukemista varten. 

VVaTi muistuttaa huomattavasti 
aikaisemmin julkaistua FKey-oh- 
jelmaa, mutta input handler -rutii¬ 
nin si jasta WaTi jättääkin muistiin 
lyhyen vvedge-nimisen koodipät- 
kän. joka liitetään SetFunction- 
kutsulla Execin Suitch-rutiiniin. 
Wedge tarkistaa jokaisen laskin 
vaihdon yhteydessä, oliko kysees¬ 
sä CLI-prosessi ja kasvattaa pro¬ 
sessille varattua aikalaskuria Exec- 
Basen Quantum- ja Elupsed-kent- 
tien erotuksen verran. Mikäli CLI- 
prosessi n numero on yli viiden¬ 
kymmenen. aikaa ei lasketa, kos¬ 
ka viestiponissa on tilaa vain vii- 


M oniajon toimima on pe¬ 
riaatteessa hyvin yksin¬ 
kertainen. Jokaiselle 
ajettavalle ohjelmalle 
annetaan vuorotellen prosessoriai¬ 
kaa riippuen ohjelman tarpeista. 
Ohjelmiin suoritus voi keskeytyä 
useista syistä. Usein ohjelma jää 
odottamaan jotain tiettyä tapahtu¬ 
maa. kuten käyttäjiin toimenpiteitä 
tai tiedon lukemista levyltä. Täl¬ 
löin se luovuttaa vapaaehtoisesti 
ajovuoron muille ohjelmille. 

On olemassa myös sellaisia oh¬ 
jelmia. jotka eivät pitkiinkäiin ai¬ 
koihin tarvitse minkäänlaista tietoa 
ulkomaailmasta ja pyörivät jatku¬ 
vasti täydellä vauhdilla. Jotta nä¬ 
mä ohjelmat eivät estäisi moniajon 
toimintaa. Exec vaihtaa väkisin 
ajettavaa ohjelmaa tietyin väliajoin 
- edellyttäen tietysti, että vähin¬ 
tään kaksi ohjelmaa tarvitsee pro¬ 
sessoriaikaa. 

Jokaisella ohjelmalla on oma 
lärkeysarvonsa eli prioriteettinsä, 
joka voi vaihdella välillä 
—128... + 127. Korkeamman 
prioriteetin ohjelmat saavat proses¬ 
soriaikaa ennen alemman priori¬ 
teetin ohjelmia. Jos koneeseen 
käynnistetään päättymätön sil¬ 
mukka prioriteetilla +127. eivät 
muut ohjelmat saa koskaan yhtään 
CPU-aikaa. Jos silmukka taas 
pyörii prioriteetilla —128. sitä aje- 


dellekymmenelle prosessille. 
Wedge-rutiinin lopussa on hyppy¬ 
käsky. johon VVaTi täydentää al¬ 
kuperäisen Svvilch-rutiinin osoit¬ 
teen. 

Ohjelmakoodin muuttaminen 
muistissa on Commodoren ohjei¬ 
den mukaan kiellettyä. Siksi VVaTi 
kopioi wedge-rutiinin itse varaa¬ 
malleen muistialueelle ja asettaa 
Svvilch-rutiinin osoitteen vain 
vvedgen kopioon, jolloin alkupe¬ 
räistä ohjelmaa ei tarvitse lainkaan 
muuttaa eikä sääntöä rikota. 

SetFunction-ongelma 

SetFunetion-ruliinin käyttöön liit¬ 
tyy ongelma, johon on varauduttu 
VVaTi-ohjelmassa. Amigassa 


taan vain silloin, kun muita ajetta¬ 
via ohjelmia ei ole. 

Jos kahdella ohjelmalla on sama 
prioriteetti, niitä ajetaan vuorotel¬ 
len samassa suhteessa. Ne voivat 
luovuttaa prosessorin vapaaehtoi¬ 
sesti muille ohjelmille tai Exec voi 
pakottaa muiden ohjelmien ajon, 
mikäli yhdelle ohjelmalle varattu 
aikaviipale ylittyy. Entisen ohjel¬ 
man siirtämistä odottamaan ja uu¬ 
den ottamista ajettavaksi kutsutaan 
tuskin eli tehtävän vaihdoksi. Ta¬ 
vallisesti taskin vaihto tapahtuu jo¬ 
ko keskeytyksen seurauksena tai 
ohjelman luovuttaessa vapaaehtoi¬ 
sesti ajovuoron muille. 

Amigassa käy usein niinkin, et¬ 
tei prosessorille riitä ajettavia oh¬ 
jelmia ja se pysäytetään kokonaan 
seuraavaan keskeytykseen saakka. 
Kanaa prosessori ei kuitenkaan eh¬ 
di levätä, koska keskeytyksiä ta¬ 
pahtuu jatkuvasti vähintään 50 
kertaa sekunnissa. Prosesori pal¬ 
velee jatkuvasti useita koneen si¬ 
säisiä ohjelmia, jotka puolestaan 
hoitavat levyasemia, näppäimistöä 
ja hiirtä. Lepotilassa prosessorin 
tehosta yli 90% on vapaana riip¬ 
puen koneen kokoonpanosta. Mitä 
enemmän levyasemia, kiintolevy¬ 
jä ja vorkkoliitäntöjä koneessa on. 
sitä enemmän tehoa kuluu sisäis¬ 
ten toimintojen ylläpitämiseen. O 


useampikin ohjelma voi muuttaa 
sannat käyttöjäijestehnävektoria. 
jolloin tietyn rutiinin suoritus kul¬ 
kee esimerkiksi kutsuvasta ohjel¬ 
masta ohjelmaan A. sieltä ohjel¬ 
maan B ja vasta sitten alkuperäi¬ 
seen käyttöjärjestelmärutiiniin. 

Oletetaan, että ohjelma B on 
käynnistetty ensimmäisenä. Oh¬ 
jelma A on liittänyt itsensä ohjel¬ 
man B eteen ja luulee B:n käyttö- 
jätjestel mä vektori i n asettamaa 
osoitetta alkuperäiseksi ROM- 
osoitteeksi. Ohjelman B poistues¬ 
sa muistista se palauttaa vektoriin 
ROM-rutiinin osoitteen, jolloin 
ohjelma A putoaa kokonaan pois 
ketjusta. Kun ohjelma A sitten 
poistuu, se korvaa vektorin aivon 
ohjelman B aikoinaan sinne asetta¬ 


malla osoitteella, joka ei enää ole¬ 
kaan oikea, koska oh jelma B on jo 
poistunut muistista. Seurauksena 
on koneen kaatuminen heti muun¬ 
nettua rutiinia kutsuttaessa. 

Jos samaa vektoria muuttavat 
ohjelmat pysäytetään päinvastai¬ 
sessa järjestyksessä kuin ne käyn¬ 
nistettiin. ongelmaa ei synny. Pa¬ 
rempi ratkaisu on tehdä muistiin 
lyhyt rutiini, joka jää sinne varsi¬ 
naisen ohjelman poistuessa. Tämä 
kuitenkin kuluttaa muistia varsin¬ 
kin silloin, jos ohjelmaa käytetään 
usein ja se jättää jokaisella ajoker¬ 
ralla muistiin uuden rutiinin. 

WuTi-ohjelma estää koneen sa¬ 
laperäisen kaatumisen siten. että se 
kieltäytyy poistamasta wedge-ru- 
tiinia muistista, jos Svvitch- vektori 
ei osoita sen omaan vvedgeen pois¬ 
tumiskomentoa annettaessa. Kun 
muut Svvitch-vekioria muuttaneet 
ohjelmat palauttavat vektorin ar¬ 
von takaisin, WaT!lle voi antaa 
uuden poistumiskomennon, joi¬ 
llain wedge poistetaan muistista 
normaalisti. 

Säästäminen kannattaa 

WaTi-ohjelman luoma viestiportti 
vvedge-rutiineineen vie muistia 
2.112 tavua, mitä voisi pienentää 
jonkin verran pienentämällä viesti- 
portissa \vedgelle varattua tilaa 
(2048 tavua). Sama muutos pitäisi 
periaatteessa tehdä myös System- 
ohjelmaan. jotta sekin olisi selvillä 
ixitlin todellisesta koosta. 

NVaTi-ohjelmun assembler-kie¬ 
linen koodi on käännettävissä ai¬ 
nakin A68k-assemblerillaja linki¬ 
tettävissä BLink-linkkerillu. Kään¬ 
nökseen tarvitaan Amigan inclu- 
de-tiedostot ja linkitykseen amiga- 
.lib-tiedosto. Amiga.Iib on tarpee¬ 
ton. jos käyttöjäijestelmäruti inien 

LVOxxxx-offsetit määritellään 
ohjelmassa itsessään sen sijaan, et¬ 
tä niiden arvot jätetään linkkerin 
huoleksi. 

Listaus 2 sisältää WaTi-ohjel- 
man Basic-lataajineen. Lataajaosa 
on edelleen sama kuin edellisissä 
C=lehdissä, joten sen voi kopioi¬ 
da aikaisemmista ohjelmista. Kun 
Basic-ohjclma ajetaan, työhake¬ 
mistoon syntyy 1 VVaTi-ninnnen 
a jettava ohjelma. 

The New Testament offers the 
hasis for modem computer coding 
theory. in the form of an affirma- 
tion of the binary tiumber system. 
"But lei your Communication be 
Yea. yea: näy. näy: for whutsoever 
is more than these cometh of 
evil." (Matthew 5:37) 
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Ml Process Time Spy by JM v 1.01 M# 
- Created 091112 By JM - 


Romo_o lea error (pc),aO ; vector changed -> prlnc 'error' 

moveq.l •(erre-error),d3 
bsr pout 
bra.s cleanup 


Thts program link3 itself into Switch() function and accounta the 
CPU time uaorl by varlous procesaes. 


Bugs: Crawllng outside the house! 
Edited: 


091112 

by 

JM -> 

vO .01 

- 

891124 

by 

JM -> 

vO.02 


891207 

by 

JM -> 

vO.03 

_ 

900712 

by 

JM -> 

vl .00 


90071B 

by 

JM -> 

vl .01 

- 


do anything. Maybe? 


Wodge doesn't 


other programs are also using SvitchO. 


include “oxcc/typos.i’ 
include "exec/ncdes.i" 
include "exec/ 1 ists. 1 " 
include "exec/pcrts.i" 
include "exec/memory.i" 
include "exec/devices.i” 
include "exec/io.i" 
include "exec/tasks.i" 
include "exec/execbase.i" 
include "do3e*tens.i" 
include "devices/input.i" 
include "devlces/inputevent.i" 


strepy maero 
atccp\B move.b 
bne.s 
endm 


* aO, ai 
<U)., < S2> * 
strcpVB 


MAXC1.I equ 50 

STRUCTURE GlobalPort.^- SIZE 
STRUCT gp entr,4-MAXCLI 
3TRUCT gp_name,24 
APTR gp_oldcode 
STRUCT gp code,2048 
LABEL gp_sIzeof 

xref LVOOldOpenLibrary, LVOCloseLibrary 

x re f LVöF 1 r.dP o r t, _ LVOAddP o r t, _LVORcmP o r t 

xref l.VOAl locMem,_LVOFreeMem 

xrof LVODisable, I.VOSet Function,_I.VOEnable 

xref _LVOOutput,_LVOWrite 
xref _LVOSwitch. LVOSwitch 


.DosBase 

equ -4 

; 

offsets Into stack frame 

globport 

equ -8 



crod 

equ -12 



start link 

a4, 1-12 

; 

varlables on the stack 

bsr 

ck cmd 

j 

parse user command 

move .1 

d0,cmd(a4) 

j 

save comtnand number 

moveq .1 
clr.l 

1-1,dO 
globport (a4) 

i 

clear message port pointer 

lea 

.DosName(pc),ai 

i 

open dos.library 

move.1 

54,a6 



jar 

LVOOldOpenLibrary<a6) 



move.1 

dO,.DosBase(a4l 


save dosbase 

beq 

cleanup 

i 

couldn't open -> exit 

lea 

mag(pci, aO 

1 

prlnt message 

moveq.l 

*(msg_e-rasg>,d3 



bsr 

pout 



lea 

portname(pc),ai 

: 

test if port already exists 

move .1 

54,a6 



jsr 

LVOFindPort(aö) 



move.l 

30,globport(o<i 

; 

aave pointer to port or NULL 

move.i 

cmd(a4). dO 


now process the commands: 

beq. s 

NoCommand 

; 

no command -> 

subq .1 

• l»d0 



bne.s 

Command_l 



lea 

usage(pc),o 0 

; 

print help 

moveq.l 

I (usag_e-usage), dB 



bsr 

pout 



bra.s 

cleanup 



Command_l: 




~subq .1 

«l,d0 

i 

Install command? 

bne.s 

Command 7 

i 

.ne -> nope 

move .1 

globport(a4) ,d0 

! 

does the port already exist? 

bne. a 

cleanup 

1 

.ne -> yes -> exit 

bra.s 

Install 

f 

no -> install it 

Command_2: 




subq.1 

VI,dO 


remove command? 

bne.s 

cleanup 



move .1 

globport(a4) , dO 

l 

remove command 

bne.s 

Remove 



bra. s 

cleanup 



NoCommand: 




move .1 

globport U4) , dO 

: 

see if the port oxlsts 

bne.s 

Remove 

i 

if so, remove everything 

Install b9r 

CreatePort 

i 

create messageport 

beq. s 

cleanup 

! 

-> can't CreatePort<» 

bsr 

HedgeGn 



lea 

inst(pc),aO 

: 

print 'installed' 

moveq.i 

I(inst_e-inst),d3 



bsr 

pout 



bra.s 

cleanup 




Listaus I. \XaTi-oh jehuun listaus, joka on AU*-esiprosessorin tuottamaa 
assembler-koodia. Ohjelman kääntämiseen tarvitaan makroassembleri 
kuten A6Sk sekä Atnigan vakio-include-tiedostot. 


bsr WedgeOff 

bne. s Remo_e 

lea rmvd(pc),a 0 

moveq.l I(rmvde-rravd),d3 

bsr pout 

bsr DeletePort 


cleanup move.l 
beq. s 
move .1 
raove .1 
jar 
clr.l 


moveq.l » 0 ,d 0 
unix 
rts 


.DosBase(a4),du 

. A 

dO,al 

S4,a6 

_LVOCloseLibrary< 
.DosBase(a4) 


; cenove wedge routine 
! vector changed, cannot quit 
J prlnt 'cemoved' 


,* delete messageport 
l ciose dos.library 


; UNLK and RTS 


; print routiner 


pout move. 1 

a 0 ,d 2 

; 

string pointer 


move .1 

.Dc-sBase (a4) , a6 




isr 

•*'OOutput(a6) 

; 

get output file handle 


move.l 

d0,dl 




beq. s 

pout e 

; 

if NULL, prmting impossible 


jsr 

LVOWrite <aG> 


non-NULL, print line 


poul_e rts 





• Create a messageport to hold the wedge code and any data obtalned by 

• 

• 

* the wedqe. This message port w»ll be 

used by System which prlnts the 

» 

• data on screen. 




• This messageport stays in memory as long as WaTi is active although 

• 

• WaTi exits immediately. 



• 

■ 

CreatePort: 





noui<. i 

• gp s»?*»of,d 0 


port Si7<* in bvtes 


move .1 

IMEMF PUBLICIMEKF Cl.F.AR 

dl 


move .1 

S4,a6 

l 

allocate memory for port 


jsr 

LVOA11ocMem < a 6 > 




move .1 

dO,globport(a4I 

i 

save port pointer 


beq. s 

CreatePort e 

s 

.eq -> no memory -> exit 


move .1 

d 0 ,a 2 




move.b 

»0,LN PRI(a2> 

i 

aet prlority 


move.b 

»NT MSGPORT, LN_TYPE (a2) 

i 

set node type = MSGPORT 


lea 

qp namu(a 2 ),ai 

3 

pos of naine wlthin myport 


move .1 

äl.LN HAME(a2) 

S 

set node (port) name 


lea 

portname(pc), aO 




strepy 

aO, ai 

3 

copy name into msgport 


move .1 

a 2 ,al 




isr 

LVOAddPort(a6) 

l 

AddPort! - Crash!? - No. 


move .1 

a 2 , dO 

; 

port pointer 


CreatePort e: 





rts 





DeletePort: 





lea 

portname(pc),ai 

i 

name of port to be round 


move .1 

54, a6 

3 

search for it 


jsr 

LVOFindPort <a6) 




move .1 

dO, a 1 




move .1 

d0,d2 




beq. s 

DeletePort ok 

3 

no port -> exit 


move .1 

54, a6 

3 

port exists -> remove it 


jsr 

LVORemPort<a6) 




move .1 

♦gp sizeof,d 0 




move .1 

d 2 , ai 




move .1 

54,a6 

l 

and free its memory 


jsr 

LV0FreeMem(a6) 




DeletePort ok: 





rts 





WedgeOn lea 

wedge(pc),a0 

3 

start of original wedge code 


move.i 

globport <a4),a2 




lea. 1 

gp code(a 2 ),ai 

; 

start of code space in port 


move.l 

ai ,d 2 




move.w 

t(wedge e-vedge).dO 

3 

length of wedge code to copy 


WedgeLp move.b 

(aO)*, <alM 

; 

copy code into port 


db f 

dO,WedgeLp 




move .1 

54,a6 

. 

disable interrupts 


jsr 

LVODisable <a6> 




move .1 

54,ai 

s 

ExecBase 


lea 

LVOSwitch,aO 


vector offset 


move .1 

d2,C0 




jsr 

LVOSetFunetion(ab) 

; 

set vector to point to vedqe 


movo .1 

d 0 ,gp oldcodo(a 2 ) 

3 

save ROM address 


lea. 1 

gp coäe(a2), aO 




add. w 

¥ (wedge j-v«edge) , aO 

I 

set jurop address into copy 


move .1 

d0,J(a0y 

; 

of vedge within the port 


)sr 

LVOEnable(a6) 

; 

enable interrupts 


rts 





HedgeOff: 





move .1 

qlobport (a4) ,d(J 

; 

address of qlobal pert 


beq. n 

KedgeOl 




move .1 

d 0 ,a 2 




move. 1 

gp oldcocle (a 2 ) ,d 2 




beq. s 

Wedge 01 

i 

-> no wedge installed 



$4,aG 

i 

disable interrupta 


Jsr 

LVODisable(a6> 




lea. 1 

qp code(a 2 (,ai 

3 

w«*dqe address 


move .1 

d2,d0 




lea 

LVOSwitch,aO 

3 

vector offset 


empa.1 

2 (a 6 ,a 0 . 1 ),al 

3 

vector - wedge address? 


bne.s 

Wedqe02 

3 

error: vector has been changed 

move .1 

o6,al 

/ 

ExecBasc 


jsr 

LVOSetFunction(a6) 

; 

reset original ROM address 


clr.l 

gp oldcode(a2) 

; 

f lag: no wedye installed 


Jsr 

LVOEnable(at.) 


enable interrupts 


NedgeOl moveq 

TO, dO 

3 

no errors 


rts 





Wedge02 jsr 

LVOEnable(a6l 

3 

enable Interrupts 


moveq 

Tl,d0 




rts 





A * 

* Check for a command: 

» • 
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ck_no_ 


ck_cmd 


wedge_ 
portna 
.DoeNamo: 

dc.b 

msg 
msg_e 
u3age 
usag_e 
inst 
inat_e 
rmvd 
cmvd_e 
etcor 


1 clr.b 

-1 <aO,dO) 


NULL terminate cmd line 

moveq .1 

*0,dl 

i 

defauit: no commond 

move.b 

<a0)+,dO 

i 

get first char 

beq. s 

ck cmd h 

s 

if NULL, exit 

moveq .1 

• l.dl 


set flag: command exists 

cmp.b 

*' a' ,d 0 

i 

convert to UPPER case 

bcs. s 
cmp.b 
bhi.s 
sub.b 

ck no ucase 
i' z' ,d 0 
ck no ucase 
<32,dö 

i 

lower to upper 

ucase: 

cmp.b 

f I' ,d0 

i 

'inatall' ? 

bne. 5 
moveq .1 

ck cmd 1 
#2, dl 

i 

yes, set command to 2 

cmp.b 

*'R* ,d0 

i 

'remove' ? 

bne. s 
moveq.i 

1 V • 

ck cmd a 
#3,dl 


yes, set command to 3 

l_X. 

move.I 

dl ,d0 

s 

relurn command 

rts 

movem .1 
lea 

dO-dl/aO-al,-(sp) 
wedge-gp code(pc),a 0 

i 

address of global port 

move .1 

4, ai 

: 

EnecBase 

moveq 

move.w 

sub. w 

V 0, dl 

Quantum(ai>,dl 

Elapsed(ai),dl 

! 

dl = CPU time in ticks 

move .1 

ThisTask(ai),al 


this task 

cmp. b 

#NT_PROCESS,LN TVPE(ai) 

1 

are we a process? 

bne. s 

wedge x 


nope -> get away from he 

move .1 

pr TaskNum(ai), dO 

S 

a CLI procesa? 

beq. s 

we3ge x 

I 

nope -> get outta here 

cmp. 1 

IMAXCLI,dO 

l 

tao many CL3's? 

bcc.s 
odd. 1 

wcdge x 
dO.dO 


nultlply index by four 

add.l 
add. 1 

dO, dO 

dl,gp_cntr(a 0 ,d 0 . 1 ) 

! 

inerement CPU time count» 

x movem .1 
) IBP 

(8p> «.dO-dl/aO-al 
512345678 


the actual address will : 



i 

vritten here Later 

e nop 

ime 

dc.b 'WatchroanPort', 

0 



crr e 


dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

ds.v 


'dos.llbrary ',0 

'Watchman 1.01 by Supervlsor Software 1989', 10 
0 

'Usage: Watchman |I|R| where I=install,* P.-remove', 10 
0 

'Vlatchman installed’,10 
0 

'Watchman removed',10 
0 

'Brror: carinot remove wedge ‘,10 


filo4="WaTi" : 'v2.11 
OPEN flle$ POR OUTPUT AS il 
lin-0 i a5-“" 

Loop: 

1 in=l in-tl 

READ aS : IF x$=""“ THEN Endeth 
Beyond: 

i=lNSTR(xS," -> 

IF i>0 THEN 

xS-I.EFTS (XS, i— 1) *MID$ (*S, i + 1) 

GOTO Beyond 
END IF 

xS=UCASE5(x5> 

CS3=RIGHT4<XS,2) ! X5-LEFT5<X5,LEN(X5>-2) 
sum =0 

FOR 1=1 TO LEN US) 

sun-sun*(ASC(MIDS(x5,1, i > ) XOR i) 

NEXT i 

IF (sum AND 2S5l<>VAL("iH"icaS) THEN 
PRINT "Checksum error in Ime"; Un 
G070 Endet h 
END !F 

xS-aS«x5 j aS="" 

FOR i=l TO LEN(x5) STEP 2 
IF MIDS(xS.i,1> - "G" THEN 

IF MIDS <x$, i+2)=“" THEN a5=MID$ US, i» s GOTO Loop 
y5=STRINGS(ASC(MIDS(*S,i*l,1))-63.VAL("4H"*MID5(xS,1*2,2))) 
i=i*2 
ELSE 

yS-CHR5(VAL("4H"»MIPS(x5,1,2l>) 

END IF 

PRINT il.yS; 

NEXT i 
GOTO Loop 

Endeth: 

CLOSE 11 

PRINT "Opuratlcn coraplete" 

END 


1 

DATA 

gaOOÖ3 

f3gf 00 

OlgjOO 

bcgaOO 

fa02?f 

03e9gb 

00bc4e 

54ff14 

610001 

bc2940 

fa 

2 

DATA 

fff470 

ff42ac 

ff 1843 

2C7800 

044eae 

fe6829 

40f f fc 

67ga00 

75 

3 

DATA 

7a4ira 

022776 

2 a 6 lqa 

008a4 3 

ta0204 

2c7800 

0<4eae 

fe7a29 

40f ffB 

3b 

4 

DATA 

202 cf f 

146726 

538066 

0a4 1 fa 

022e76 

306166 

604aS3 

506608 

202 cff 

c 2 

5 

DATA 

186640 

601253 

B0663a 

202 cf f 

166624 

603220 

2 cff f8 

661061 

586728 

de 

6 

DATA 

61gaO0 

c24 1 Ia 

022T76 

136136 

601a4i 

ra074b 

761061 

2C6010 

61 g«Q 0 

72 

7 

DATA 

f066f0 

4 1 fa 02 

297611 

6UC61 

70202c 

fffc67 

0e2?40 

2c7B0D 

044eae 

ff 

e 

DATA 

Ie6242 

«cfffc 

70004e 

5c4e75 

24082c 

6cf f fc 

4eaelf 

C42200 

67044e 

Bd 

9 

DATA 

aeffdO 

•le7520 

3cga00 

090622 

3c0001 

00012 c 

760004 

4eaeff 

3a2940 

bl 

10 

DATA 

ff1867 

762440 

157 C gb 

000915 

7c0004 

000843 

eaOOea 

254300 

0a4 1 fa 

f 2 

n 

DATA 

013912 

d866fc 

224a4e 

aefe9e 

200a4e 

7S43fa 

01262 c 

780004 

4nacfc 

5d 

12 

DATA 

7a2240 

240067 

182c7fi 

000446 

aefe9B 

203cgx 

000906 

22422c 

780004 

d5 

13 

DATA 

<eaeff 

2e4c75 

41faOO 

b€246c 

fff843 

ea 0106 

240930 

I 

ro 

12dB51 

16 

14 

DATA 

cflrffc 

2c7800 

044eae 

f f 8822 

780004 

41 f9gb 

rfca 20 

0?4eae 

ro5c25 

51 

15 

DATA 

400102 

41ea01 

06d0fc 

003c21 

400002 

4eaeff 

624e75 

202 cff 

f66730 

93 

16 

DATA 

244024 

2 a 0102 

67202c 

780004 

4eaeff 

6643ea 

010620 

024119 

gbffea 

38 

17 

DATA 

b3f66a 

076617 

72ga4e 

aefe5c 

42aa01 

024eae 

ff8270 

004e75 

4eaerr 

56 

18 

DATA 

827001 

4e7542 

3000ff 

720010 

186722 

72010c 

gaOOFil 

650a0c 

gn007n 

«4 

19 

DATA 

62ga04 

ga 0020 

OcgaOO 

496G0Z 

72020c 

ga0052 

660272 

032001 

4e754B 

08 

20 

DATA 

e7gac(l 

41 fafe 

f4227E 

000472 

003229 

Ö12092 

6901ga 

226901 

140c29 

14 

21 

DATA 

OOOdOO 

086616 

202900 

6c6710 

0 c 80 gb 

003264 

08d080 

dOBOdJ 

b00822 

72 

22 

DATA 

4cdrga 

034ef> 

123456 

784e71 

576174 

63686d 

616e50 

6:7274 

0064ör 

Ml 

23 

DATA 

732e6c 

696272 

617279 

005761 

746368 

6 d 61 6e 

20312e 

ga3020 

627920 

Oc 

24 

DATA 

537570 

657276 

69736f 

722053 

6f6674 

776172 

652031 

393839 

0n0055 

Od 

25 

DATA 

736167 

6S3a20 

576174 

636B6d 

616 e 20 

5b497c 

525d20 

776865 

726S20 

b8 

26 

DATA 

493d69 

607374 

61 ga 6 c 

3b2052 

3d7265 

6d6f76 

650a00 

576174 

63686d 

bl 

27 

DATA 

616p20 

696e73 

746lga 

6e6564 

0a0057 

617463 

60 6d61 

6*2072 

656d6f 

b7 

28 

DATA 

766564 

11x0045 

ga726f 

723a20 

6361ga 

6e6f74 

207265 

6d6f76 

652077 

8b 

29 

DATA 

656467 

650aga 

004e7l 

ga0003 

f2e3 







DATA *• 


Listaus 2. Basic-ohjelma, joka kirjoittaa työhakemistoon WaTi-nimisen 
ajettavan ohjelman. Lataaja on sama kuin System-ohjelman yhteydessä 
käytetty. 



LEHTITILAUS 

Tilaan C=lehden edulliseen säästötilaushintaan. 

12 kk vain 145 mk. 0K09 

Olen jo MikroBITIN tilaaja ja tilaan CHehden erikoishintaan, 

12 kk 105 mk. 0K10 
Asiakasnumeroni on 

Katso asiakasnumerosi MikroBITIN takakannen osoitelipukkeesta. 
9 ensimmäistä numeroa ensimmäisellä rivillä. 

En ole MikroBITIN tilaaja, haluan sekä MikroBITIN että C=lehden 
12 kk säästötilauksena hintaan 291 mk (186 + 105 mk). 0K11 

Tilaan MikroBITIN edullisesti jatkuvana säästötilauksena, 

12 kk vain 186 mk. OKI2 


KIRJAT JA 
LISTAUKSET 

3119 Huvia ja hyötyä Commodore 64 
-kirja 95 mk 

3102 Huvia ja hyötyä-Commodore 64 
-kirjan listaukset levykkeellä 69 mk 

3116 Huvia ia hyötyä MSX -kiriä 95 mk 

3117 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 
listaukset kasetilla 69 mk 

3115 Basicista konekieleen -kirja 125 mu 

3104 MikroAssembler -ohjelma levykkeellä, 
C-64. 79 mk 

3107 MikroAssembler -ohjelma levykkeellä 
Apple. 79 mk 

3120 Amiga 1 -kirja 125 mk 

3127 Amiga 2 -kirja 125 mk 

3126 Amiga 3 -kirja 125 mk 

lähelyskulu! 18 mk/lähelys 


MIKROBITIN JA 
C=LEHDEN 
OHJELMAT 1989 

3128 C-64 MB levy 69 mk 

3129 C-64 MB kasetli 69 mk 

3130 C-64 O levy 69 mk 

3131 C-64 C= kasetti 69 mk 

3132 Amiga levy 69 mk 
lähetyskulut 18 mklähelys. 


KANSIOT 

3198 _kpl C=lehden säilytys- 
kansioita ä 33 mk 
Lähetyskulut 10 mk/1 kpl, 

12 mk/2 kpl ja 15 mkryh 3 kpl 


Nimi 


Nimi 


L 


Osoite _ 

Postinumero ia -toimipaikka 



Osoile _ 

Postinumero ja -toimipaikka 
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lintekosoftai 


Petri Teittinen 

Ihmemaassa 


Artx. Activision ja Mimlscapc. 

Jos tekstipclil olivat sinun hei¬ 
niäsi. voit alkaa odottaa Magnctic 
Scrollsin seuniavan peliä Won- 
derlandia. Tekstipeli tiliin hävisi¬ 
vät pelimarkkinoilla jokin aika sit¬ 
ten aivan kokonaan. Jopa tekstipe¬ 
lien viimeinen puolustaja. Le vei 1 ), 
antoi periksi ja on alkanut suunni¬ 
tella aivan toisenlaisia pelejä. 
Tekstipelien multana hävisi myös 
maailmalle The Rivvnin ja The 
Jinxterin antanut Magnctic 
Serolls. Parin vuoden paussin jäl¬ 
keen yhtiöön tulossa takaisin ja jy¬ 
rinällä. Pistä nimi VVonderland 
korvan taakse. 


3 -D-peleistaän tunnettu 
amerikkalainen Dynamix 
ja Larrystä tunnettu Sierra 
ovat yhteistuumin ohjel- 
iioinecl uuden systeemin, jolla 
Vimpikin saa tehtyä sulit' nopeasti 
helposti näyttävän näköisiä pelc- 
iParas uutinen on ehdottomasti 
Jpiden päätös tukea Commodo- 
suraaviui sukupolven peliko- 
eli CDtUa varustettua Anii- 
Tämä Suomeenkin onnella 
saapuva kone tuntiistaa 
3D-TV. Uuden laitteen tu¬ 
lin kuuluu kahden edellä- 
Iisiiksi sellaisia mahtavia 
btaloja kuten Electronic 


Apua-osastolta löydät tällä ker¬ 
taa suhteellisen kattavat lupipe- 
luuohjeet peleihin Space Rogue ja 
Sentinel Worlds I: Future Magie. 
Molempien ohjeiden lähettäjä, Ju¬ 
ha Mäkinen, voi alkaa odotella 
lalijapcliä. jalika soittaa toimituk¬ 
seen ja kertoo, mikä kone hänellä 
on. 


MVonderland: Seurauvan sukupolven 
tekstipeli. 


UUTTA 

()ri<tin valloittaa maailman 

Lord British ohjelmoijilleen on pa¬ 
kertanut apinan raivolla uusimman 
Ultiman kimpussa ja (huhujen mu¬ 
kaan) on aivan mahdollistu, että 
Ultima VII tulee myyntiin jo jou¬ 
luksi 1990. Ilse veikkaisin kyllii 
vuoden 1991 joulua todennäköi¬ 
semmäksi julkaisuajankohdaksi. 

Seitsemäs Ultima hyödyntää sa¬ 
maa käyttäjälikyntää (hiiriohjaus, 
makeat grafiikat) kuin Ultima VI. 
mutta pienin parannuksin. Vaikka 
Ultima VI näyttää erittäin hyvältä, 
on sen kokonaan uusiksi suunnitel¬ 
tu liityntä vielä hieman lapsenken¬ 
gissään. Tainan myöntää Richard 
Garriottkin (eli Lord British), joten 
ensimmäinen tehtävä Ultima 
VIIäiti suunniteltaessa oli karsia 
pikkuviat uudesta systeemistä. Jos 
homma tehdään kunnolla ja kuun¬ 
nellaan vanhojen Ultima-lanien 
mielipiteitä, tulee Ultima VII ole 
maan stujan paras. 

World,s of Ultima on Örisin 
Systemsin uusi seikkailupelisaija, 
joku käyttää myös Ultima Vl:n 
seikkailusysteemiä. Ensimmäinen 
(muttei varmasti viimeinen) osa 
kantaa nimeä The Savage Empi¬ 
re. Uuden satjan idea on antaa UI- 


La ska ja ihava Larry 
va kokankaalla 


Iloinen uutinen kaikille Larryn ys¬ 
täville on vielä vahvistamaton hu¬ 
hu Lany-elokuvasta. Larry on saa¬ 
vuttanut niin valtavan kultti,statuk¬ 
sen Jenkkiliiissä. että erään ison 
elokuvayhtiön silmäätekevät ovat 
innostuneet l.jury-lotlnn rahoitta¬ 
misesta. Veikkaisin. että herrat sai¬ 
vat idean pelatessaan sihtccrinsä 
PCdläLarry Ulista. 

Mitä tiima mahdollinen elokuva 
sitten tarjoaa katsojille, jotka ovat 
jo pelanneet läpi koko Larry-trilo- 
giun? Ainakin grafiikkaa ja iiäniii, 
jota ronkeleinkaan peliarvostelija 
ci voi haukkua. Valitettavasti se on 
ohi puolessatoista tunnissa. Rilat- 
tavuuttaei voi kehua, sillä pelaajan 
ei tarvitse tehdä muuta kuin toljot¬ 
taa edessään tapahtuvaa animaa¬ 
tiota. I .unienpa, että kiinnostavuus 
lopahtaa heti ensimmäisen läpipe¬ 
laamisen jälkeen. 

Sierra on lyönyt hynttyyt yhteen 
Dynamixin kanssa. Firmat ovat 
tehneet yhteisen pelinkehittelyjiir- 
jesielniiin, joka peittona keveästi 
molempien yritysten aikaisemmat 
systeemit. Dynamix on ohjelmoi¬ 
nut 3-D-osuudet ja Sierra on kes¬ 
kittynyt käyttijjäliitynniin ja eloku- 


vamaisuuden kehittämiseen. 

Lopputuloksena on pelejä. jotka 
tukevat 256-viiristii VGAtta ja 
kaikkia äänikortteja, siis PCtssä. 
Vielä ei ole tiedossa, osaako järjes¬ 
telmä automaattisesti tiputtaa vä¬ 
rien määrää Amigalie sopivaksi. 
Olisi tietysti hienoa, jos PCrlle 
suunnitellut grafiikat kääntyisivät 
itsestään muutamassa minuutissa 
64-värisiksi Amigan Haltbrite-ku- 
viksi. PCtnja Amiaan normaaliie- 
soluiniot pelejä silmiillä pitäen 
ovat samat: 320*200. Siinä suh¬ 
teessa ei siis pitäisi tulla ongelmia. 

Sierran kaksi ensimmäistä uu¬ 
della systeemillä tehtyä peliä ovat 
Kmg’s Quest V ja Space Qutst 
IVtThe Time Rippers. Molem¬ 
mat pelit syövät kovalevytilaa 
PCtssii yli 10 megatavua, joten on 
luonnollista, ettii pelit julkaistaan 
ensimmäiseksi CD-ROM:milla. 
Silloin pelien musiikit tulev at CD- 
tasoisina suoraan laserlevyltä. 
Scuraavana tulevat diskettiversiol. 
jotka tukevat kaikkia äänikortteja. 
Kun kaikki PC-versiot on saatu 
myyntiin, alkaa Sierra keskittyä 
muihin UD-ROMmeihin. Yhtiö 
on jo lupautunut kääntämään uu¬ 


det pelinsä Commodoren uuteen 
CD-Amigaan, CD*TV:hen. 

Koska uusi järjestelmä antaa 
mahdollisuudet tehdä paljon entis¬ 
tä valtavampia pelejä, tarkoittaa se 
sitä. että Sierra ei enää julkaise pe¬ 
lejä liukuhihnalta. Tulevaisuudes¬ 
sa Sierralta ilmestyy ehkäpä kaksi 
tai kolme peliä vuodessa. Pääsyy 
tälliin on grafiikka. 256-värisen 
grafiikan piirtäminen ei käy kovin 
nopeasti, ja jos kuvia pitää olla pal¬ 
jon, kestäägrafiikan teko peliin to¬ 
della kauan. 

Mutta jos lopetetaan se unel¬ 
mointi hetkeksi ja palataan takaisin 
maan pinnalle. Sierra on viimein¬ 
kin saanut käännetyksi muutaman 
tuoreen pelinsä Amigalie. Roberto 
Williumsin fantasiapdi King 's 
Quesl IV, poliisin arjesta kertova 
Police (Juest II, roolipeli Heros 
Quest ja 1950-luvulle sijoittuvat 
Agatha Cliristieaaninen CoIoihTs 
Bvtiuesl pöllähtivät myyntiin suu¬ 
rinpiirtein siimoihin aikoihin. 
Näyttää siitti, eitit Sierra ei sitten¬ 
kään ole hylännyt Aniiga-ystä- 
viään. 
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Muistatteko vielä yhtiön nimeltä 
Mugnetic Serolls? laitapa sellaiset 
pelit kuin Guikl Of Thicves. H ie 
Puvvn ja The Jinxter? Kun yleinen 
mielipide alkoi kääntyä tekstipele¬ 
jä vastaan, painui juuri sellaisilla 
(Veleillä itselleen mainetta luonut 
linna maan alle. Joulukuussa 1987 
alkoi projekti "Uudentyylinen 
tekstipeli” ja nyt. lähes kolmen 
vuoden työn jälkeen, tulokset al¬ 
kavat näkyä. 

PGiohjelmoijat ottivat teemak¬ 
seen kirjan nimeltä Liisa Ihme¬ 
maassa (olette ehkä kuulleet sii¬ 
tä...! ja lumesivät pelin Wonder- 
landiksi. Magnelic Semi Is sai ai¬ 
komaan paljon kiitosta mainiosta 
tekstistään ja upeista kuvistaan, 
jotka enemmänkin loivat tunnel- 


liman tunnelma muidenkin kuin 
Lord Britishin käyttöön ja katsoa 
mitä syntyy. 

WOU:lla ei ole siis oikeastaan 
mitään tekemistä Ultimoiden ke¬ 
hittäjän. Richard Garriottin. kans¬ 
sa. Tietenkin sälli valvoo ellei pro¬ 
jektista tule mitään aivan saastaa, 
täytyyhän Itänen jonkin verran 
huolehtia ettei Ultima-nimeä vede¬ 
tä lokaan. The Savage Empiren pi¬ 
täisi olla hyllyissä ennen joulua 
1990. ainakin PC.Ilc. 

Tuskin mutanttien kamppailusta 
"normaaleja” ihmisiä vastaan 
kertovaa Rad Blondia oli saatu 
myyntiin, kun Times of 1 niellä 
aloittanut Chris Roberts teki jo 
täyttä häkää seuraavaa eepostaan 
VVinglcaderifi. Se sijoittuu muuta- 


P.nisi veivät tilaa tekstiltä. 

Uusi pclisysteeiili malidolli.siaa 
tekstin ja kuvien asettelun täsmäl¬ 
leen pelaajan haluamalla Uivalla. 
Ikkunointi on päivän sana seikkai- 
lupeleissä. ja Wonderland käyttää 
siili alusta loppuun. Teksti ja kuvat 
sijaitsevat omissa ikkunoissaan, 
joita voi venytellä ja vanutella Hii¬ 
len vain. Peli muokkaa tekstin au¬ 
tomaattisesti siten, ettei mitään jää 
piiloon. Jos kuvuikkunun kokoa 
muutetaan, piirtää peli kuvan sala- 
mannopeiLsti uudestaan. Näin saa- 
vuietaan aina paras mahdollinen 
kuvanlaatu. Jos tätä uusinUipiiitä- 
mistäei tehtäisi, menisi kuva aivan 
hiivittäväksi sotkuksi parin ikku¬ 
nan muutoksen jälkeen. 

Wotulerlandin grafiikka ei pysy 
enäii paikallaan. Pelistä löytyy 


man v uosisadan verr.m eteenpäin 
ihmiskunnan tulevaisuuteen, niis¬ 
sä maapalloa uhkaa vieras sotaisa 
rotu. IVlin nähneet ovat kehuneet, 
että tuntuu kuin pelaisi elokuvaa. 
Tuon loatn on allekirjoittanut kuul¬ 
lut niin monta kertaa aikaisemmin¬ 
kin. että voi vain todeta Seeing Is 
Believing(SlB täsfedes). 

B;td Blood kysyy, onko pelaa¬ 
jassa tur|>eeksi mutanitia hoita¬ 
maan homman kotiin. Vuosikau¬ 
det rauhassa elelleet muumtit kuu¬ 
levat hälyttäviä uutisia vuorten ta¬ 
kaa: normaalit ihmiset ovat syystä 
tai toisesta saaneet tappiinsa mut¬ 
kaista ja aikovat pyyhkäistä nämä 
kertaheitolla maan pinnalta. Koska 
mutanteista ei ole tappelemaan, lä¬ 
hetiini heimon päällikkö yhden on- 


muutama hienoja pitkä animaatio- 
osuus. ja lähes kaikki kuvat sisältä¬ 
vät jonkin verran animaatiota. Esi¬ 
merkkinä kuva. jossa äiti keinutte- 
lee vauvaa Sylissään ja kokki keit¬ 
tää soppaa taka-alalla. Aili ja vau¬ 
va ovai ammoituja. ja silloin täl¬ 
löin vauva purskahtSji itkuun. Sil¬ 
loin keittoa hämmentänyt kokki 
vilkaisee huulet nunnillaan vau¬ 
vat!. lisää hieman maustetta keit¬ 
toon ja jatkaa hämmentämistä. 

Jos demoversioon on uskomis¬ 
ta, on Magnelic Serolls tuomassa 
graafisia tekstipelejä lakaisin muo¬ 
tiin. Ensimmäisenä myyntiin tulee 
Macin \Vonderland ja jonkin ajan 
kuluttua Amjgan. C-M:lle Won- 
derltmdiu ei valitettavasti näillä nä¬ 
kymin tehdä. 


nellisen vapaaehtoisen ottamaan 
selville, mikä normeja ottaa pul¬ 
laan. Yllätyksenä kenellekään tus¬ 
kin liilee. että pelaaja on juuri tämä 
onnekas vapaaehtoinen. 

Peli muistuttaa kovasti Times of 
Lorea. mutta on aluksi todella vai- 
kca. Vain kärsivällisyydellä pärjää 
tässä pelissä, ja sitä vaaditaan us¬ 
komattoman paljon. Vaikeuksien 
kautta voittoon, sanotaan, ja sa¬ 
nonta pitää paikkansa ainakin Bad 
Blood in kohdalla. Pidemmälle 
päässeet voivat nauttia erittäin hy¬ 
västä pelistii. kärsimättömät kiroa¬ 
vat hukkaan menneitä rahoja. 
Myynnissä jo PC:llc. A taigalle 
jouluksi. 

Amiga-ihmisct sotkevat var¬ 
masti säästöpossunsa pieniksi mu¬ 
rusiksi. kun kerron että Ultima V 
Amigallc on sitten VIIMEINKIN 
myynnissä. Tästä on puhuttu ja hu¬ 
huttu jo niin paljon, että tällainen 
pienikin maininta varmasti riittiini 
kiikuttamaan innokkaimmat pelu¬ 
rit lähimpään mikroliikkeeseen al¬ 
tti aikayksikön. 

Amiga Update 

Tämän otsikon alla kerrotaan ly¬ 
hyesti kauan odotetuista peleistä, 
jotka on viimeinkin käännetty 
Amigallc. ja joiden pitäisi (liuoin! 
pitäisi) olla jo myynnissä tämän 
lehden ilmestyessä. 


William Gibsonin erinomaiseen 
kirjaan löysästi perustuva Neurn- 
mancer passitti C-64:n ensimmäi¬ 
siä Dekkikuskeja tasav iiv akuntoon 
jo aikoja siuen. Interplayn (ny¬ 
kyään itsenäinen yhtiö) Amiga- 
käännös viipyi cyberavamudessa 
piiri vuotta, mutta nyt se on val¬ 
mis, joten plugil kiinni ja menoksi. 

Interplayn Dragon Wars ko 
hahdutti jokin aika sitten C-64:n 
Bard's Tale -faneja. Aniigotkin 
pääsevät nyt seikkailuun käsiksi, 
vaikkakin niputtamalla pöytään 
rutkasti isomman läjän kymppejä. 

Raul VVotikesin Diunoeles: 
Mereenary II. jonka kellittyneitä 
viivanpiirtonttiineja allekitjoitta- 
nutkin ihaili ensimmäisen kerran 
vuonna 1988 Lontoossa, on mo¬ 
nien viivästymisien jälkeen il¬ 
maantunut yllättäen myyntiin. Vii¬ 
pymiset on huomannut pelin jul¬ 
kaiseva yhtiökin, joka mainostaa 
peliä ulkomaisissa mikrolchdissä 
tyyliin "Damoeles ON TO¬ 
SIAANKIN VIIMEINKIN myyn¬ 
nissä”. 

Oceanin' 'interaktiivinen eloku¬ 
va" Vietnamin sodasta. Lost Pal- 
rol. jonka kohuttiin sisältäviin 
rankkaa väkivaltaa, on ilmaantu¬ 
nut erittäin laimeana versiona. Il¬ 
meisesti Englannin väkivaltaa ja 
suolenpätkiä vastustavat kukkii- 
hattutadit saivat Oceanin pelotel¬ 
tua. joten ohjelmoi jille kävi käsky 
hävittää pelistä kaikki veri ja "yli¬ 
määräinen" väkivalta. Nykyisel¬ 
lään peli on ainakin minun mieles¬ 
täni tylsä kuin mikä. 

Elämän strategisesta puolesta ja 
maailmankaikkeuden valloituk¬ 
sesta kiinnostuneet voivat nyt 
upottaa hampaansa Imperiumiin. 
Parin englantilaishäiskän ohjel¬ 
moima (veli on numeratieteestä ja 
monimutkaisista taloudellisista 
vaikutusvoimlsta innostuneen toi¬ 
vepeli. Koneen sisälle on luotu ko¬ 
konainen universumi ja pelaajan 
tavoitteena on valloittaa koko hoi¬ 
to. 

Pilaajan pitää saada aikaiseksi 
tuhatvuotinen valtakunta, mitä on 
ollut niinkin erilaisten hemmojen 
kuin Hitlerin (Adolf) ja Kristuksen 
(Jeesus) päämäärä. Pelaajalle tämä 
tarkoittaa valtava;! määrää nume¬ 
roita. viestejä alaisilta ja lukemat¬ 
tomia rapotteja toiselta puolen ga¬ 
laksia. Osavastuuta voi onneksi 
sälyttää tietokoneen ohjastamien 
avustajien niskaan, muuten hei¬ 
kompi yksilö hukkuisi tietoon. 
Varsinaista "toimintaa" pelistä ei 
löydy nimeksikään, politiikkaa si¬ 
täkin enemmän. 



maa kuin tekivät mitään muuta. 
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Sentinel Worids I: 
The Future Magic 


Tämä mainio tulevaisuuteen sijoit- 
tuva roolipeli on nyt jo jonkin ai¬ 
kaa kummastuttanut C-64:n omis¬ 
tajia. Amigan versio tulee kun eh¬ 
tii. luisut Electronic Aits. Julia 
Mäkinen Jyväskyläsiä on ensim¬ 
mäinen tuntemani, joka on pelan¬ 
nut tiimiin vaikeahkon pelin läpi. ja 
tässä Julliin simppelit läpipelnuoh 
joet. 

Raha ja kokemus 
kaiken Aja O 

Helppo lapa keriltä kokemusta ja 
rahaa on tappaa ruidereita. Vielä 
helpontpaii. mutta äärettömästi 
tylsempiiii on hankkia liedejiirjes- 
töiltä lasteja, ja toimittaa ne oikeil¬ 
le paikoilleen. Tehtäviä saa tark¬ 
kailemalla Fcdenuuion karutvalla 
valkoisia viestejä. 

Ensimmäinen tehtävä on las¬ 
keutua Caldorreen paikkaiui 
XI151 Y769, jossa pieni ky lii kylä 
odotiaa sinua. Mene Warliakan 
puheille ja kuuntelu hänen ongel¬ 
mansa. Laskeudu sitten paikkaan, 
jossa hiin kertoi petojen olevan 
(XI0I2 Y622) ja kuljeskele tunne¬ 
leissa. kunnes saavut Kosholien 
johtajan luo temppeliin. 

Hyvä koulutus on tärkeää 

Keskustele johtajan kanssa ja len- 
nä takaisin Warhakan luokse. 
Näin on pikkujuoni selvitetty. Jos 
olet kerännyt seikkailujesi aikana 
rahaa, lennä Caldotren torneille ja 
kouluta miehistöäsi, Comprehcnd 
(ymmärtäminen) kannattaa nostaa 
niin korkealle kuin mahdollista. 
Suengih ja Siamina (voima ja kes¬ 
tävyys) ovat myös hyvin tärkeitä. 
Charisnuia (viehätysvoimaa) Uir- 
vitsee vain joukkion johtaja (kuten 
James Kili. on niin oivasti useaan 
otteeseen todistanut). Dexterity on 
tärkeää etenkin lääkärille, mutta 
muutkin tarvitsevat sitä. 

Seuraava hyödyllinen valkoi¬ 
nen viesti käskee sinua laskeutu¬ 
maan Ceyjavikiin koordinaatteihin 
X729 Y426. Aivan siinä vieressä 
on autio BORK1N-keskus. Mene 


päärakennukseen, etsi radio ja saat 
ohjeet, miten päästä naisen luo. 
Tallo ohjeiden mukaiset polut, etsi 
naikkonen ja kuuntele. niitti sanot¬ 
tavaa hänellä on. Etsi sinen tie su 
kellusvenelahteen. 

I .tthdella oleva sukellusvene 
kuljettaa sinut tulivuorelle. Siellä 
sinun täytyy päästä viidennelle ta¬ 
solle alaspäin. Aivan tason perältä 
löytyy Key of Thor, joka kertoo si¬ 
nulle Sentineleistä ja kyydittää si¬ 
nut BORKJNun. Mene Caldor- 
reen torni ykköseen ja etsi Ruawl- 
niminen miekkonen käsiisi. Pieniä 
maksua vasltum Iitin kertoo sinulle 
tietonsa Sentineleistä. 

Suunnista sitten Norjaenniin. 
Laskeudu kaupunkiin ja mene 
Markun kanttiiniin. Puhele J. De- 
panlille ja sätit tietää, että hän vtui- 
tii palveluksen palveluksesta. Jut 
tele ensin sekä Ranciieieille että 
Panttereille. jti kuulet ettii johtajat 
ovat Suiker Rikillä (XI169 
Y677). Suuntaa nopeasti sinne. 

Ongelma alkaa ratketa 

Etsi johtajat, mpattele nxilcmpicn 
kanssa ja mene alakerrokseen. 
Sieltä löytyy maittava asevarasto. 
Tärkeämpää on tuhota ensin Sha- 
darin joukot ja sitten crikoistaistc- 
lussa itse Shadar. Sitten voit heit¬ 
tää hetulaa Depardin kanssa Seitti- 
neleistä. Jason kertoo, mistä Senti- 
nelit löytää. 

Suuntaa heidän majaptukkaan- 
sa. Puhu Kedrolle ja hän opettaa 
sinulle outoja voimia. Lennä nyt 
Raider-taisieluun. hyökkää aluk¬ 
seen sisälle ja lue antautujan aja¬ 
tukset. Jos kukaan ei antautunut, 
valtaa toinen alus. I erinä nyt paik¬ 
kaan START ja tee hyperavaruus- 
hyppy paikkaan HYPER. Olet 
Raiderien taisteluasemalla. 

Etsi voimillasi energiankäyttäjiä 
ja seuraa numeniita piukkaan 0-0- 
0. Löydät Bookof Spellsin. Liiho¬ 
ta takaisin Sentinelien luokse, jot¬ 
ka opettavat sinulle lisää outoja tai¬ 
toja. Warppaa takaisin Raider-ase- 
malle ja etsi lisiiii energiakäyttäjiä. 
Paikassa 0-0-0 sinua odottaa pelin 
äärimmäinen "paha hahmo": 
Malcolm Tiun die. Seuraa lähes sa¬ 
manlainen taistelu kuin Shadaria 
vastaan, sillä erotuksella että tämä 
on huomattavasti vaikeampi. 

Voitettuusi marssiM.T.maarre¬ 
kammioon ja täytä taskusi. Mene 


Hämmästyttäviin nopeasti Ami- 
gallekin ilmaantunut Space Rogue 
vilisee Star Trek -viittauksia. SR 
olisi ilmankin niitä hyvä peli. Jy¬ 
väskyläläinen Juha Mäkinen on il¬ 
meisesti pelannut roolipelejä aika 
urakalla, silti todistaa pojan toinen 
läpipeluuohje. Tämä on kuitenkin 
hieman pintapuoliscmpi, multa 
toivottavasti siitti on jollekin jotain 
apua. Juha ilmoittaa vielä, että nä¬ 
mä "kiertelevät henkilöt" ovat nii¬ 
tti. joita voi tavata millä asemalla 
tahansa, kuten lehiki. Robocrook, 
Kale jne, 

Vankina oudossa 
avaruusaluksessa 
Aloitat pelisi Karonuksen aurinko- 
kunnasta. Lennä Miathran avaruu¬ 
sasemalle Imperiumin miehen, 
Orellianin. puheille. Pyydä Pilotin 
lisenssiä. Vastaukset kysymyksiin 
löytyvät pelin käsikirjasta. Pvvdä 
sitten OTHERillä ckC-07:äiä ja 
mene isoon huoneeseen, jonka sei¬ 
nällä on avaruuspukuja. Tutki 
muista erillään oleva ja löydät Key 
Cardin. .liittele jokaisen tapaamasi 
henkilön kanssa ja mene ostamaan 
itsellesi aseita. Lennä sitten Out¬ 
postiin. 

.liittele jälleen kaikkien kanssa ja 
suostu kauppiaan tehtävään viedä 
patsas Orellianille. Tee tämä (ei pi¬ 
täisi olla hirvittäviin vaikeaa) ja tu¬ 
le takaisin Outpostiin kauppiaan 
puheille. Saat Stealth Boxin, jonka 
avulla voit lennellä vihollisten tut¬ 
kien huomaamalta. Tee muistiin¬ 
panoja kohtaamistasi henkilöistä ja 
siitä, mitä lie puhuvat. 

Aluksi sinun on ratkaistava 
muutama sivujuoni: 

Eräs tohtori Denebprimellä 
pyytää sinua menemään NAR- 
‘seehen, Lagrangeen, ja juomaan 
Sisliaz Borfin kanssa. Hollille pi¬ 
tää sanoa RAKBIT. Siiat Malir 
Artifäctin tehtyäsi tämän. 

Kysy Flitch-nimiseltä kierteli- 
jiillä töitii ja saat pillastun, joka pi¬ 
lliä toimittaa Bassmtiin Ftee Guiid 
Outpostiin Chi-Shalle. Palkkio on 
lOOkrediittiä. 

Robotti LUX-23A Rossilla 
pyytää sinua etsimään tyttöystä¬ 
vänsä NAlD-777:n. N A ID on itse 
asiassa Chi-Sha. Käytä OTHER- 


loiminioa, sano hänelle LUX-23A 
ja vie hiinet LUXin luokse. 

Osta kiertelevältä 12-silmäiseltä 
möykyltä Amoebic Contaet Len- 
ses (olio soi kaupitella muutakin, 
mutta älä osta), Lennä Areturuk- 
scen Catrierille. Avaa lukittu ovi 
Key Lundilla, multa älä astu lattian 
keskelle. Mene ylälaidassa olevan 
koneen luo. tutki sitä ja saat Trans- 
muuuion Cöilin. Vie se Zed 
H27:ään NiCon IVIIä olevalle 
professorille. Saat kiitokseksi ' ali¬ 
ta kahdesta kojeesta. Ota Null 
Damper. sillä Stealth Box sinulla 
jo on. Damper vaikuttaa siten, että 
alukseesi ei tule vaurioita lentäes- 
siisi madonreiässä. 

Kun maineesi (Repule) kasvaa, 
mene Denebprimeen Dttchess 
Avenstariri puheille. Hän selittää 
ummet ja lammet, jonka jälkeen 
saat laserinlukitsijan. Painamalla 
L-niippäintii saat laserit tukitettua 
kohteeseen. 

Lennä Arcturuksen kaivosasc- 
malle. Puhele hullulle miehelle 
käytävässä. Jossain vaiheessa en¬ 
nen tätä (ilmeisesti ei väliä missä 
vaiheessa, kunhan aikaisemmin) 
sinun on täytynyt käydä Bassrutin 
kaivosasemalla. van» ötökkää 
siellä, löytää NSB-injektio kassa¬ 
kaapin alla olevasta hyllystä ja häi- 
ps;i. 

Anna nyt löytäjiäsi injektio 
(OTHF.R:NSB) miehelle ja kerro 
koodinimi FERRET. Mies käskee 
sinua menemään Sir Outin luokse. 
Matkusta siis FrceGuildun Sir Gu- 
tia tapaamaan. 

Tapaamisen järjestämiseksi si¬ 
nun on ryöstettävä jokin kauppa- 
alus Kerrottuasi tarinasi Ginille, 
luin kertoo oman suunnitelmansa. 
Suuntaa kohti Sigurea, Siguren 
Trixhal Outpostiin. Älä välitti var¬ 
tijoista vaan kul je suoraan papita¬ 
ren huoneeseen. Harhauta hänet 
pöydän taakse ja rynnistä ovelle. 
Tiirikoi se ja ryöstä Manchi Egg. 
Palaa aikaisin Outin puheille ja 
saat lisää neuvoja. Mene professo¬ 
ri-ystäväsi luokse ja kerro hänelle 
kaikki. 

KoonJinaatit ovat GC 3409. 
Kiertelevä mies lehiki keitoo ne 
Artilactia vastaan. Manchien au¬ 
rinkokunnassa laskeudu rodun ko¬ 
tiplaneetalle. ota lokoisa asento ja 
lue lopputekstit. 

Näin on Paronin tärkeimmät 
asiat käsitelty jälleen kerran. Kir¬ 
jeitä voi lähetellä entiseen malliin 
osoitteeseen: 
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Amiga-sarjan kirjat on tarkoitettu kaikille Amigan käyttäjille - aloittelijoille ia jo kokeneille harrastajille. 

Kirjoissa käsitellään asioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus ja paljon esimerkkejä, jotka helpottavat asian ymmärtämistä. 



Kirjat ovat todellisia hyötykirjojo, joiden avulla tutustut helposti Amigosi lumoavaan maailmaan! 


AMIGA 1 , A m i g a D O S 

Amiga 1 käsittelee AmigaDOS 1.3 -käyttöjärjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 

- köyttötiedostojen tekeminen 

- käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 

- y.m. 

160 sivua, ovh. 125 mk 


AMIGA 2 , Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirja Amiga BASICista! 

- BASIGn käyttöönotto 

- hajasaantitiedostojen hallinta 

- kirjastorutiinien käyttö 

- y.m. 

211 


AMIGA 3 , 68000-konekieli 

Amiga 3 -kirja on tarkoitettu Amigaa assembler-kielellä ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 

• käskykannan ja assemblerkääntäjien käyttö 

- käyttöjärjestelmärutiinien toiminta ja käyttö 

• mukana levyke, jolla on monipuolinen Konekieli- 
monitori, assemblerin indude-tiedostot, makroja 
ja esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh. 125 mk 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5911! 
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C-64. Amiga, ST 
Domark. 120,-/179.- 

Escape fmm iho Planet ofllie Rö¬ 
hit monsters on yksi noita niin sa¬ 
nottuja hauskoja pelejä. Kauheat 
robottihiiviöt ovat vallanneet pla¬ 
neetta X:n ja orjuuttaneet suuren 
määrän kauniita naisia valmista¬ 
maan lisää robotteja, jotta ne voisi¬ 
vat vallata maailman. Tästä eivät 
sankarit Jakc ja Duke pidit laisin¬ 
kaan. vaan lähtevät pikku pelas- 
tusietkelle lähinnä Wcclabixin nä¬ 
köisiä mbolteja paranneltavalla sä- 
depistoolilla ammuskellen, ja onpa 
heillä apunaan muutama pommi¬ 
kin. 

Graliikkti on yläviistosta kuvat¬ 
tua. käännöksessä yksiväriseksi 
muuttunutta isometristä maisemaa 
jonka pihillä kulmikkaat spritet 
hyppelehtivät ja ampuvat toisiaan 

ei minun näkemykseni kunnon 
koiikkopclikäiinnöksestä ainakaan 
graliiktm suhteen. Poissa ovat sei¬ 
nistä ttilevat piikit ja niiden aiheut¬ 
tamat humoristiset kohtaukset, 
myös rullaportaat on korvattu tik¬ 
kailla. Kytkimet puuttuvat koko¬ 
naan. sukkulavaihe on kadonnut, 
ja Pbrt-O-Maticin hauska efekti on 
vaihdettu paljon huonompaan. 

Tässä karsitussa muodossaan 
peli on todella puiseva pelata, ja 
tappaa varmasti tylsyyteen muuta¬ 
man tason jälkeen, joiden ainoina 
eroina tuntuu olevan se. että toises¬ 
sa on n samannäköistä robottia ju 
toisessa n+l, pelialueen pienien 
muutosten lisäksi. 

Onhan pelissä myös kaksinpeli- 
moodikin. joka antaa tappaa kaksi 


C-64, Amiga, Atari ST. PC 

U.S.Gold 

120,-/179,— 

Ei. kyseessä ci ole tyhmä yhden 
suvun valtataistelu höystettynä 
rakkaudella ja jännityksellä, vaan 
U.S Goldin lLsenssoitu käännös 
Capcomin alkuiieräisestä peliauto¬ 
maatista. Dynasty Wars ei ole ollut 
yhtiölleen samanlainen menestys 
kuin Tiger Road ju Gliouls n' 
Ghosts, mutta on silti katsottu 
käännöksen arvoiseksi. 

Kyllä, peli on perusluonteeltaan 
väkivaltainen, sillä päätehtävänä 
on taistella läpi vihollisen kahdek¬ 
san jalkaväkiosaston yksin hevo- 


pelaajaa yhtä aikaa tylsyyteen. Ei¬ 
pähän tule haaskattua niin paljon 
aikaa tällaiseenkaun roskaan. 

.louni Mannonen 
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sen selässä. Vastassa on myös 
muutama ratsumies ja ilkeästi 
muodostelmasta ampuvia jousi¬ 
miehiä. Kaikkia näitä vastaan tuli¬ 
si sankarimme (jonka voi valita 
neljästä vaihtoehdosta) taistella 
vain yhtä asetta käyttäen ja tietysti 
ovelaa taktiikkaa soveltaen. 

Taktiikan käyttö on liiliinnä 
väistä/lyö-asteclla. joten iskujen 
tehoon tulisi kiinniittää enemmän 
huomiota. Ruudun alareunassa on 
pilari, joka osoittaa lähtev än iskun 
voimaa ja kantomatkan. Hahmon 
elinvoiman vähenemistä voi tark¬ 
kailla lusktuui vääristämistä kas¬ 
voista. joka myös on alareunassa. 


Automaattiversion spritet. ani¬ 
maatio ja äänet ovat varmasti olleet 
loistavia, mutta tietokoneversio on 
asia erikseen. Lähes yksiväriset 
hahmot, nykien liikkuvat hevoset 
ja ääniefekteiksi naamioidut blurp- 
sahdukset eivät saa innostumaan. 
Kun hevonen vielä liikkuu aina 
määrätyn matkan yhdellä ohjaus¬ 
liikkeettä; jättää pelattavuus paljon 
toivomisen varaa. Niin se Vain on. 
ettei kalkkunasta saa riikinkukkoa 
taikomallakaan. 

Dynasty YVttrs on yksi tavan¬ 
omainen teurastuspeli monien kal¬ 
taistensa kasvavassa joukossa. Il¬ 
meisesti tämänkin tyyliset pelit 



C-64. Amiga, ST 
Domark, 120,-/179,- 

Klax. yksi parhaista tämän kevään 
Tetriksen suosion innoittamista 
peleistä on saanut kasibiltiversion- 
stt jakeluun. Muutama kuukausi 
on vierähtänyt 16-binisten version 
jälkeen. Tämän kalifornialaisen 
villityksen perusideanahan oli teh¬ 
dä liukuhihnalta putoilevista välil¬ 
lisistä palasista samoista väreisiä 
koostuvia suoria, viistoja, pystyyn 
ja poikittain — kutakin vaadittu lu¬ 
kumääriinsä. 

Vaan miten kestitit C-64-versio 
vertailun esikuvansa kanssa? Vati 
tettavasti ei kovinkaan hyvin - jo 
pelin alku antaa vaikutelman useita 
vuosia vanhasta tuotteesta. Mu¬ 
siikkikin on sieltii huonommasta 
päästä. Itse peli on sentään suhteel¬ 
lisen uskollinen esikuvilleen, lu¬ 
kuunottamatta huonompaa grafiik 
kaa. ääniä ja ehkä hieman lipsahte- 
levaa pelattavuutta. 

Vaikka myös hauska kaksinpe- 
li moodi on joutunut väistymään. 



pelin nerokas perusajatus ei ole 
kuitenkaan kadonnut, ja se juuri 
tekee Klaxista vähän enemmän 
kuin vain suoran Tetris-kloonin. 
Vähän enemmän huolellisuutta ja 
pereluyniystä koneen ominaisuuk¬ 
siin. ja peli olisi sijoittunut samaan 
sarjaan Amiga-version kanssa. 
Nsl se ei vain oikein jaksa säilyttiin 
kiinnostustaan. 

Jouni Mannonen 
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myyvät, koska uusia tehdään jat¬ 
kuvasti. Parempi valinta toimintaa 
etsivälle on kuitenkin vaikka jokin 
muu Cupcom-käännös. kuten 
alussa mainitut pelit tai Tiger 
Road. 

Sanni Mielonen 
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C-64, Spectrum, Aturi ST, 
Amiga 

Palace 120.-/179.- 
Jos kaikki urheilupelit kerättäisiin 
yhteen ja kasattaisiin pinoon. ylet¬ 
tyisi pino koripallotelineen tasalle. 
Toisaalta jos huonot poistettaisiin 
niin kyllä jäisi pikkuinen pino. Hy¬ 
viä autopelejä kyllä riittää, lutispe- 
lejii vähemmän, yleisurheilupelit 
ovat vaikuttamista ja muut urheilu¬ 
lajit ovatkin jääneet vähemmälle. 
11\ v ia tennissimulaatioita on kyllä 
nähty 1b-bittisillä. kuten Great 
Courts. mutta M-bittiset ovat j;ui- 
nect tässä paitsio®». Pälacella on 
kuitenkin jotain sanomista tämän 
suhteen. 

Kentän takaa, vasemmalta ylä¬ 
viistosta kuvattu 3D Tennis on va¬ 
linnut ainakin oikean kulman ku¬ 


vata peliä. Ja jos ei ole kamerakul- 
niaan tyytyväinen voi sen valitti 
kymmenestä eri vaihtoehdosta. 
Kun peli on vielä toteutettu yksin¬ 
kertaisella. mutta erittäin selkeällä 
ja toimivalla vektorigrafiikalla, al¬ 
kaa suurempi kiinnostus peliä koh¬ 
ti herätä. 

Alkuvalikossa saa valita nor- 


International 

3D 

Tennis 


maalit yksin- tai kaksinpelin ja pe¬ 
laako yksittäisen ottelun vai koko 
turnauksen. Kaiken tämän lisäksi 
voi pelaaja pelata myös erillisen 
kauden, minkä aikana pelataan 
kahdeksan erillistä turnausta. Näi¬ 
den lisäksi voi pelaaja valita myös 
pelialustan (ruoho, keinoruoho 
jne.), säätää katsomon kohinaa tai 
muuttaa vaikeusastetta, mikä puo¬ 
lestaan vaikuttaa automaattlsyöt- 
töön ja kierteisiin. 

Helpoimmalla vaikeusasteella 
(amateur) pelaaja liikkuu auto¬ 
maattisesti oikealle kohdalle ken¬ 
tällä ja v ilkkuu kun pelaajan tulisi 
lyödä lähestyvää palloa. Tasoa 
muutettaessa poistuu ensin auto¬ 
maattinen syöttö, seuraavaksi 
välkkyminen ja lopulta voi pelissä 
käyttää myös kierteitä. Vaikcim- 
malla asteella peli tar joaa jo tuskal¬ 
lisen hankalan vastuksen, koska 


C-64 

Oeean, 120.-/179.- 
Italia 1990. Monella kiehuu var¬ 
masti jo tässä vaiheessa, kun taas 
peliyhtiöissii hykerrclläänja hiero¬ 
taan käsiä. Kaikenlaiset viralliset 
käännökset, lisenssoidut ja suurta¬ 
pahtumien yhteydessä julkaistut 
pelit houkutteleval syöltämään 
ulos kelvottomia tuotteita ja sijoit¬ 
tamaan suuremman osan budjetis¬ 
ta markkinointiin. 'Ristii hyvänä 
esimerkkinä neljiin vuoden takai¬ 
nen U.S. Goklin virallinen Meksi¬ 
kon kisojen aikaan julkaistu futis- 
peli. Tänä vuonna peliyhtiöt ovat 
kuitenkin viisaasti panostaneet 
myös itse ohjelman tasoon. muu¬ 
tamaa poikkeavaa halpisyhtiötä lu¬ 
kuun ottamatta. 

Adidas Championship Football 
alkaa ainakin lupaavasti: kolme la- 
tauskuvaa. lalausmusiikki ja 
Oceanin pyörivä logo. Idin latau¬ 
duttua todellisuus iskee kuitenkin 
takaisin. Valikoi ovat aika köyhiä 
eikä joukkueeseen voi pal jua vai¬ 
kuttaa. Kansalaisuuden ja hyök- 
käysmmxlon saa valita, mutta kiv 
koonpanoa ei voi räpellää. Jokaista 
peluria täntä ei välttämättä häiritse, 


sillä näin itse peliin päästään paljon 
nopeammin ja vaivattomammin. 

Idi on kuvattu suoraan ylhäältä 
päin hyökkäämisen tapahtuessa 
pystysuunnassa. Pelaajien spritet 
Ovat aika pieniä, eikii pelattavuus 
ole paras mahdollinen. Grafiikka 
on muuten hoidettu asiallisesti ja 
yleisön kohina sekä pallon koske¬ 
tuksen itänet ovat selviä. Tuomari- 
linja on tiukin kaikista pelaamista¬ 
ni futispcleistä. mikä puolestaan 
on hyvää asennekasvatusta tulevil¬ 
le tähdille. 

Kulloinkin kontrolloitavan pe¬ 
laajan olisi kuitenkin voinut esittää 
paremmin kuin välkkyvällä peli¬ 
paidalla. joka ei aina ole tarpeeksi 
selkeä. Myös pelin hitaus jää vai¬ 
vaamaan. minkä takia tilanteista ei 
jaksa innostua taipeeksi, 

Hukun voiman säätö on toteu¬ 
tettu aika hyvin: pelaaja pitää tuli- 
tusnappia pohjaan painettuna, 
kunnes alareunassa oleva Voimapi- 
läri on kasvanut taipeeksi suurek¬ 
si Myös pdtkitisukohtaa pallossa 
voidaan muuttaa. Pallo ei pysy au¬ 
tomaattisesti kuljettavan pelaajan 
jalassa kiinni, mutta pallon kanssa 
pyörittäminen on silti huomattavan 


vapaata. Maali-, vapaa-ja rangais¬ 
tuspotkut ovat kaikki pelaajan pot¬ 
kaistavissa ja nyt myÖS rankkurin 
torjuminen on mahdollisuuksien 
rajoissa. 

Kauden muun tarjonnan jou¬ 
kossa Adidas Championship Ftxit- 
ball pärjää ihan mukavasti, muttei 
erotu edukseen muista. Kun otte¬ 
lun tulokseen ci pääse vaikutta¬ 
maan oikeastaan kun pelaamalla, 
olisi itse loimimaosuuden oltava 
vauhdikkaampi ja paremmin to¬ 
teutettu. Oeean ci kuitenkaan sor¬ 
tunut samaan kitin Players, joka 
julkaisi tukun erilaisia multa kaut¬ 
taaltaan yhtä huonoja futispelejä 
MM-kisojen aikoihin. 

Ei Adidäs-futis silli mikään 
huono ole ja se vetoaakin enem¬ 
män pelkästä peliosuudcsta kiin¬ 
nostuneisiin jalkapal lofaneihin. 

Samu Mielonen 
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vastustajiakin on useita erilaisia. 

Pelaajahahmot liikkuvat kentäl¬ 
lä aidon näköisesti ja keinotekoi¬ 
nen kolmiulotteisuus on todella 
vakuuttavan näköinen. Viivagra- 
giikkti on myös tarpeeksi nopeaa, 
eikä nykimistä ole havaittavissa 
missään vaiheessa peliä. Äänet 
ovat pelissä kyllä vähäiset, mutta 
tällä kertaa se toimii pikemminkin 
pelin puolesta luoden tiivistä tun¬ 
nelmaa. 

Palace on onnistunut luomaan 
oman alansa klassikon, yhden 
kaikkien aikojen parhaista tennis- 
peleistä. 3D Tenniksen yksi vah¬ 
voista puolista on sen erittäin hy¬ 
vin toteutetut vaikeusasteet, jotka 
tekevät pelin nautittavaksi ja haas¬ 
tavaksi sekä aloittelijalle että kon¬ 
karille. 

Samu Mielonen 
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DISK ERROR? 


Asuuko taloudessasi ihmisiä, jotka eivät 
ymmärrä sinua eivätkä Commodore-intoasi? 
Lyökö äitisi sinulle täiryn kouraan kun valitat 
toistuvasti disk errorista? Katsooko isäsi sinua 
oudoksuen kun karjut itsellesi kannustushuutoja 
örkkilauman hyökätessä? Onko veljesi pihalla 
kuin lintulauta jos pyydät häneltä apua kuus- 
nelosen tai Amigan ohjelmoinnissa? 

Älä huoli. Nyt on apu todella lähellä — 
tämän ilmoituksen alakulmassa. Täytä oheinen 


kuponki, saksi se irti ja vie postiin niin 
huolesi ovat pois pyyhkäistyt. Saat jatkossa 
Commodoren saloihin, parhaisiin peleihin ja 
hyviin hyötyohjelmiin erikoistuneen C=lehden 
suoraan kotiin kannettuna. 

Ajattele! 6 numeroa vuodessa täynnä asiaa. 
Lehti, joka tekee sinusta, tyttöystävästäsi, pikku- 
veljestäsi ja jopa mummostasi Commodore- 
asiantuntijan, ATK-hirmun ja todellisen peli- 
henkilön. 


PRESS PLAY TO CONTINUE 

Pane toimeksi. Helpoimmin saat C=Iehden 6 kertaa vuodessa 
kotiin kannettuna palauttamalla oheisen kupongin. 


TOTTAKAI C! 

D Tilaan Olchdcn 12 kk:n jatkuvana säästötilaukscna hintaan 145 mk 

OK12 

□ Olen jo MikroBitin tilaaja. Tilaan lisäksi C-lehden 12 kktn jatkuvana 
säästötilatiksena erikoishintaan 105 mk. MikroBitin tilaajanumeroni 

on_ (Katso numero lehden osoite- 

lipukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa.) OK 13 

□ Tilaan MikroBitin •> Olchdcn 12 kk.n jatkuvana säästötilaukscna eri¬ 
koishintaan 291 mk (186 + 105 mk), OK14 

Tilaus jatkuu ilman eri uudistusta vuoden pituisissa jaksoissa kulloinkin 
voimassa olevaan säästötilaushintaan, kunnes irtisanot tilauksen puheli¬ 
mitse tai kirjeitse. Aina kun sinulla on voimassa oleva MikroBitin tilaus, 
saat C=!chdcn hinnasta sisarlehtialennuksen Olehti, asiakaspalvelu, 
puh. (90) 120 670, PL 35, 01771 Vantaa. 



Olehti 

maksaa 

posti¬ 

maksun 
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uimiin lähemmäksi ei kasibittisillä 
koskaan tulla pääsemään Dungeon 
Masterin lumousta. 

Jouni Mannonen 


Amiga, ST, C-64 
Image YVorks 
12(1,—/179.— 

On valitettavaii, että Dungeon 
Masterin kaltaiset seikkailu/rooli- 
pelit ovat kokonsa vuoksi jääneet 
vain suurempien koneiden omista¬ 
jien iloksi. Nyt on kuitenkin kuus- 
nclosen omistajillakin mahdolli¬ 
suus saada osansa B!<xxlwv 

kääntyessä kahdeksaan bit 
Zendick on hyvin paita < 
haluaa tuhota koko maailn 
keuden. BkxxJwych, velhi 
kunut. joka hallitsi eno 
Zendick syöksi heidät as| 
solle. ei niinkään pidä täsl 
desta. ja aiktxt lopettaa sen huk¬ 
kaamalla mielensä yhteen neljiin 
sankarin kanssa jotka sitten tun¬ 
keutuvat Zcndickin linnakkee- 


l-tli toimii hyvin samanlaisesti 
kuin Dungeon MasjBrin. ja sitä 
ontrolloidaan pointein ja erilais¬ 
ien “ 


ja seikkailu alkaa suon 
Zendickin I innakkcesta. 

Gtafiikka on hyvää, vaan äänet 
eivät pysty luomaan kunnon tun¬ 
nelmaa. Peli on jaettu parin-kol- 
men tason kokoisiin moduuleihin, 
ja peli lataa vain moduulia vaih¬ 


taessa. Tämä aiheuttaa sen. että la¬ 
kaisin ei ole tulemista, kun jättää 
jonkin taseryhmiin jälkeensä. 

Omaperäinen on myös kaksin- 
jossa kumpikin pelaaja 
joukkionsa, ja näyttö ja- 
ia niin että kumpikin 
oman pelialueensa. 
,i voisi laskea hyvin hei¬ 
kot UänileTiostcct ja pelin suppeu- 
den veiTattuna venattuna esim. 
DMäiän (viholliset ovat kaikki 
kahdella jalalla käveleviä ja kaikki 
paikat näyttävät suuresti toisiltaan 
samanlaisilta). Vaiut oli miten oli. 


Iitin* 
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F1 Manager 



C-64. Amiga. ST 
Sega/U.S. Gold 
12(1,—/179,— 

Crack Down ei paljon juonellaan 
mässäile - tehtävänä on tuhota 
pahan Tohtori K:n linnake asetta¬ 
malla jokaiseen sen kuudestatoista 
tasosta kolme pommia ennalta 
määrättyihin paikkoihin ja siirty¬ 
mällä seuraavaan tasoon ennen 
kuin tie räjähtävät. 

Mia voi pelata kaksikin pelaa¬ 
jaa yhtä aikaa yhteistyössä, lähin 
nä Gauntletin tyyliin ammuskellen 
vihollisia, availlen arkkuja ja (tie- 
lysti) asettaen pommeja. An-enaa- 
lista löytyy raskaamman singon li¬ 
säksi konekivääri ja kasa kranaat¬ 
teja. Tavaraa saa lisää jos sellaista 
sattuu löytämään levällään olevista 
tukuista. Myös käsitaistelu onnis¬ 
tuu. jos vihollinen pääsee liian lä¬ 
helle. 

Maajat voivat myös tavallisen 
liikkumisen ja sotimisen lisäksi 
painautua seinää vasten, mikä suo¬ 
jaa suojaa paremmin vihollisten 
ammuksilla. Yllättävää kyllä. 
Crack Downin pieniin vihollispri- 
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teihin on saatu suhteellisen paljon 
tekoälyä — ilmestytty tuin ensin 
pelialueelle ne vilkuilevat ympä¬ 
riinsä etsien pelaajaa — jos tällais¬ 
ta ei niiy. ne lähtevät partioimaan 
ympäristöään. Viholliset eivät 
myöskään näe kuin eteenpäin jo¬ 
ten niiden yllättäminen selustasta 
on aivan mahdollista. 

Vaikka Crack Down ei ole eri¬ 
tyisen monipuolinen, sitä pelaa sil¬ 
ti mielellään, hyvien musiikkien 
säestämänä. Maaminen on tar¬ 
peeksi vauhdikasta ja haastetta on 
riittävästi liimaamaan pelaaja tuo¬ 
liinsa kohtuullisen pitkäksi aikaa. 
Gauntletista pitäville samantyylis¬ 
tä vähän lisää, paremmassa ulko¬ 
kuoressa. 

Jouni Mannonen 
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C-64, Atari ST. Amiga. TC 
Sitnulmondo 

Jos peli kehuu itse;iän niin paljon 
kuin H Manager pakettinsa taka- 
kansitekstissä tekee täytyy mai- 
nosmiehillä olla kova ixikka tai sit¬ 
ten peli on yksinkertaisesti hyvä. 
Sitnulmondo ei kuitenkaan ole an¬ 
tanut kovin hyvää Ensivaikutelmaa 
julkaisemallaan World Cup -jalka¬ 
pallopelillä;, joten ennakkoluulot 
olivat liiman pelin latautuessa jo 
korkealla. 

Ensimmäisenä pelaaja pääsee 
vaikuttamaan oman tallinsa kuskin 
valintaan, mikä onkin ensiarvoisen 
tärkeä kuikista rahoituskohteista. 
Loistava kuski saattaa pärjätä huo¬ 
nommallakin autolla, multa pää¬ 
see näyttämään todelliset kykynsä 
vasta myöhemmässä vaiheessa pe¬ 
liä. kun autokin on voinut vaihtua 
parempaan. 

Muut raharciät ovat tietysti 
moottori, formulan runko ja sii¬ 
vekkeet sekä teknikot ja pääinsi¬ 
nööri. Näitä ostoksia varten on va¬ 
rattu kuusi miljoonaa dollaria, joka 
kannattaa käyttää harkiten jos ai¬ 
koo pelata peliä tosissaan. 

Manageri päättää myös mihin 
osakilpaituihin valittu kuski ottaa 
osaa. Jokaisen kilpailun alussa teh¬ 
dään viimeiset säädöt siivekkeisiin 
ja valitaan radalle ja sääile sopivat 
renkaat. Varsinaisen kilpailun läh¬ 
töaseman määräävän aika-ajon saa 
peittoja ajaa itse. mistä onkin 
yleensä seurauksena viimeinen sija 
startissa. Kunkin osakilpailun voi 
joko katsella läpi yksityiskohtai¬ 
sesti. jolloin k.iikki ohitukset ja on¬ 



nettomuudet näytetään, tai viili- 
lyöntiä painamalla voi pompata 
suoraan lopputulokseen. 

Matiageripelit eivät usein juhli 
grafiikallaan, mutta F1 Manager 
tekee tässä hieman eroa kilpailijoi¬ 
hinsa. Osakilpai luiden etenemistä 
on ainakin iduksi hauska seurata, 
kun kuvallinen toteutus on ihan 
hyvä. Kuitenkin pelaajan tehtävien 
valintojen vähyys on häiritsevä tai 
saa ainakin epäilemään voiko oi¬ 
kean managerin elämä olla näin 
tylsää. 

Toimintaosuus on hoidettu ai¬ 
van tyydyttävästi, vaikka useimpia 
nitoja voi ajaa täydellä vauhdilla 
lähes koko ajan. Peliä on kuitenkin 
hauskempaa katsella kun pelata, 
eikii sille voi ennustaa kovin pitkää 
elämää monenkaan levyasemassa. 
Kokonaisuutena kuitenkin aika lu- 
paava suoritus, vaikku aika näyttää 
pystyykö Sitnulmondo yhtään pa¬ 
rempaan. 

Samu Mielonen 
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Jack The Nipper II: 
pikkupinipeli pikkupiruille. 


Vänrikki (kai) Becker 


sotatoime t 

halpapeleillään tä nään 
klo H-39. Suojautukaa 
pikaisesti lähimpään 
pelik auppaan ja ostakaa 
supe rkalliita pelejä kunnes 
toisin käsketään. 


Halpapelit suurin a 
annoksina aiheuttavat 

riipp uvuutta ja henkisiä 
traumo ja. Jos kuitenkin 

altistutte niiden 
pelaamiselle, ostakaa 
välitt ömästi uusin C=lehti. 
Toimikaa... 



B ecker Headquutleis licdol- 
l:i:i: 1'äruiän alkanut pe|i- 
HiTnojen massiivinen of¬ 
fensiivi on aiheuttanut 
Suomen Amigojcn ja kuusnclos- 
len yleisen liikekannallepanon. 
Talliin mennessii on jo noin 
l<K> IXX) Amigaa varusteltu kaik¬ 
kein nykyaikaisiminilla ja par¬ 
haimmilla kopioinliohjelmilla ia 
noin 330 vahvuinen Amiga-2000 
valiojoukkoon vamstellu globaali - 
silla viruskillcreilla. Niiden käyt¬ 
töön turvaudulaan kuitenkin vain 
äärimmäisessä liiiliiiilashii. 


Toiviaiseksi tiedot vihollisesta 
ovat vajavaiset. mutta41 hakkeri- 
komppania on saanut selville seu- 
r.mvaa: Lainaili vahva Ei itc-prikaa- 
li lähestyy idästä etujoukkonaan 
halpamainen lineore-pataljoona. 
Iitti joukot ovat tällä hetkellä Kou¬ 
volan tasalla, missit vänrikki B on 
sanvultnnnl loistavan torjuntasi li 
ton 5990. niskaan patteriston 
crunchcr-tulcn asulla. 

Liinnessä panssaroitu Kixx-jal¬ 
ka väkidisisioona s ahvermettunn 
Klassix -panssaripataljoonalla vai 
luistelee maihinnousua Vaasan 


Comniodorc-kcsktikseii tienoille. 
Sen vuoksi Nakkilaan sijoiteltu 
kopteri laivue on minuutin lähtö¬ 
valmiudessa. 

Pohjoisessa Rovajärven alueella 
on havaittu pieniä Hcvvson-sissio- 
sastoja. mutta ST-kalustolla vanis- 
tetut yksiköt kamppailevat lähinnä 
teknisten ongelmien parissa. Sun- 
menlahdella partioivat lipvx-dest- 
roycrit ovat tähän mennessii upot- 
Utneet vain yhden jäänmurtajan tu¬ 
kenaan Accoludcn ilkeä has itluja- 
laivue. Vihollisen Impressions-yk- 
sikiit eivät toistaiseksi ole saaneet 



TSionic Comnuiiulo: 
kaikkea muilla kilin 
käsitininätiin. 


aikaan minkäänlaista vaikutusta. 

Tilanne on siis toistaiseksi hal¬ 
linnassa ja jätkämme puolustuk¬ 
seen ryhmittymistä. Valitettavasti 
sotatilan vuoksi yksityinen nrodec- 
miliikenneon kiellettyä ja diskette¬ 
jä joudutaan säännostelemään. 


mutta me taistelemme viimeiseen 
Bittiin .. 


Hunnit tulevat 

Psykopaatäfirman Bartiariiui lie¬ 
nee yksi Amigan alkuaikojen le- 
gendaarisimmista peleistä ja itse 
kuilukin petaisi sitä mielellään. 
Huippugrafiikka ja -pelattavuus 
hiiri/ikoniohjauksclla tekevät siitä 
mieleenpainuvan seikkailun pirul- 
lisessa luolastossa. 

Hullu taistelija iskee myös Hio- 
nic (önimandossa, jossa biome¬ 
kaaninen ihmemies laulelee pio- 
neerikädelläiin erilaisissa maas¬ 
toissa vältellen ja tuhoten ötököitä 
pysäyttääkseen tuomion päiviin 
aseen ennen ihmiskunnan lopullis¬ 
ta tuhoa. Mekaaninen käsivara on 
erittäin kiitevii liikkumisväline ja 
se hio mielenkiintoisen pelieTn- 
myksen normaaleihin kävele-ja- 
kiipcä-pelcihin venattuna. 

Thundcrcatsin, Buggv Boyn 
ja Bonibjackin kuusnelosversiot 
on esitelty aikaisemmin tällä pals¬ 
talla ja niiden Amiga-versiot eroa¬ 
vat esikuvistaan vain lieville gra 
liikkuparunnuksincen. Tosin Bug- 
sy Boyn |x-lutlavuus on myös hie¬ 
man entisestään parantunut ja lä¬ 
hentelee jo |ieliautomaaltia. 

Molemmille koneille on ilmes¬ 
tynyt se ainut oikea ja paras goll eli 
World (Tass I.cndcrlMinrri. joka 
puineen. hiekkakuoppineen ja ve- 
siosteinecn on ehdoton ykkönen. 
Neljän valmiin radan lisäksi ratae- 
ditori takaa loppumattoman kuiva- 
harjoittelun ympäri vuodenja pelin 
ostaminen on oikea hole-in-one. 

Aniigapelien kummajainen on 
VVanderer 3D. kolmiulotteinen 
räiskintäpeli, jonka mukana tulee 
sD-lasil. vaiti Tosiasiassa 3D on 
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Thunäercals: kisumisut miekkosilla. 


tekemisiä Bondin kanssa kuin 
tausiaiarina. Muutenkin peli on ai¬ 
van mitäänsanomaton ja surkea. 
Roadblasters on sinen se originaali 
pelimiiomaallikadimas. josta ky¬ 
seisen pelilyypin kopiointi alkoi, 
Se esiintyy edukseen moniin mui¬ 
hin tiimiin tyyppisiin peleihin niih 
den. vaikka pelatutvuus onkin liian 
kaukana kolikkovcrsiosta. jotta si¬ 
tä jaksaisi pelata. 

I kirvoin sitä tapaa saman ninko- 
ohjelman pohjalle tehtyjä pelejä 


ehdotti muisti paras hasehullpcli 
Amigalle. sillä se on erittäin hv vin 
viimeistelty ja siinä on erinomai¬ 
sesti yhdistetty esikuvansa takti¬ 
kointi ja action. Loput kokoelman 
I 1/2 peliä ovat Mcan IS Golf ja 
siihen Kumous Courses •lisiint- 
<lat. Metui IS ei kuitenkaan yllä 
Leaderhoardin tasolle pelattavuu¬ 
dessaan. vaikku onkin rataeditoivi - 
neen ihan pätevä. Kokonaisuutena 
kokoelma on tasaisen hyvä ja har¬ 
kitsemisen arvoinen ostos. 


kaukana ja kyseessä on lähinnä 
epämääräinen kehitelmä siilien 
suuntaan. Pelissä Icnnelläärt ava¬ 
ruusaluksella tuhoten vihollisaluk¬ 
sin ju pelaten planeettojen välistä 
pokeria, jotta maapallon \ ilmeinen 
kotikissa saataisi in pelastettua. Peli 
kaatuu totaalisesti suttuiseen gra¬ 
fiikkaan ju tv Isään + heikkoon pe¬ 
lattavuuteen. Erikoisuuksia kan¬ 
nattaa kehitellä, multa jos innovaa¬ 
tio ci toimi, niin ei sitä myöskään 
kannata markkinoida. 

Ei saa 

Jack the Nipponin palannut kak 
ko-sosussa tekemään Iisaa kiusaa 
ympäristölleen. Tällä kertaa Jakke 
vaikuttaa viidakossa tehden elä¬ 
män hankalaksi alkuasukkaille ja 
elukoille. RHi on suorastaan iha¬ 
nan inhottava ja kiusantekoon ei 
ihan heti kyllästy mikä lie vietti 
siihen vaikuttaa? 

Toinen perusvieui on ahneus ja 
siilien on sortunut myös Dirk the 
Dahlin pelissä Dragonvs Lair li: 
Kscape IVont Singe’s Castle. Yk¬ 


kösosan kauniin prinsessan polas- 
taminen ei riittänyt vaan nyt etsi¬ 
tään kultaruukkua ilkeän kunin¬ 
kaan v altakunnasta. Kahdeksan en 
osatehtävää on toteutettu ykkösen 
tyyliin, mutta onneksi pelin vtti 
keus ju pelattnvuLLs ovat hieman 
parantuneet. 

Huonoksi ei voi myöskään 
haukkuu sitä toista Barbariani;! 
eli the Ultimatc Womoriu. Se on 
kaksinpelinä ehdoton: Puit lentele¬ 
vät ja veri tirskuu (ihan kun Intin 

veilsriuiarukkahaijoituksissu). 
Blasleroidsissa sen sijaan sinkoi¬ 
levat meteorien palaset, sillä se on 
nykyaikaistetut Asteroids. katta¬ 
vuus on todelki hyvä: sitä on onnis¬ 
tuttu purantamaun jopa originaalis¬ 
taan Kun soppaan sekoitetaan 
näyttävä grafiikka ja upeat äänite¬ 
hosteet sekti aluksen vaihtelemis- 
tnalidollisuus eri lisäascinecn. niin 
tuli iksena on yksi vuoden p;uliatsta 
peleistä; pakko-ostos! 

Sarjassamme aja-ja-amniu on 
ilmestynyt kaksi peliä: Live and 
I ,et Die ja Roadblasters. I .ive and 
Lei I )iellä ei ole oikeastaan muulit 
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myytävänä erilleen. Kyseessä on 
kaksi tietokilpailupeliä: A (Jucs- 
lion of Sport ja Mike Read’s Pop 
Quiz. Ky symyksiä niissä on mo¬ 
lemmissa kiitettävästi ja kysymys- 
tyyppejä on sopivasti eriytetty, 
mutta miinuksena on kysymysten 
serolluuminen vain kertaalleen 
muihin läpi. Jos silloin ei ehdi lu¬ 
kea tui ei heti ymmärrä kysymystä, 
niin pelistä tulee puhdasia arvaus¬ 
leikkiä. Niänä triviahulluusaikoina 
nämä pelit ovat kuitenkin vaivan 
arvoisia. 


I .isää voimaa 

IVivver Cp on omalaatuinen ko¬ 
koelma eri pelejä. Cbariots of 
\Vrath on normaali vertikaalisesti 
sen tilaava räiskintäpeli lisiiasei- 
neen ja loppuhirviöineen. Cosniic 
Piratc on eräänlainen Elitc-ky- 
häelma. jossa nimensä mukaisesti 
ryösicllään av aruusaluksia. Toinen 
mahdollisuus rikastua on plancet- 
lojti hallisev ien tyrannien kukista 
niinen, josta maksetaan palkkio. 
Avumutta hallitsee kuitenkin suuri 
neuvosto, joka piirittää mitä kitku¬ 
kin saa tehdä ja antaa ryöstettävien 
alusten sijainnit. Jolta saisi parem¬ 
pia sauiisaluksia. pitääosoituui tai¬ 
toa ja siksi alliksi piUiii harjoitella 
simulaattorilla. Myöhemmin ko¬ 
kemusta kerty y my ös en tehtävis¬ 
tä. Kaikesta tästä neuvosto perii 
kohtuullisen 00—OS ''/< palkkion 
saaliista. Käytännössä peli sisältää 
Asleroids-lyyppiscn ja nonnualin 
räiskintäpelin tapaisia osuuksia 
plus lentelyä. 

Kokoelman kolmas peli Kenny 
Dalglish Soccer Manager pui k 
keaa .linjasta melko paljon. Siinä 
on tavoitteena ohjailla jalkapallo¬ 
joukkue liigamestaniuteen mana¬ 
gerin housuissa. Peli on hyvin to¬ 
teutettu ja voitto vaatii jo jonkin¬ 
laista taktikointia. 

Toinen Amiga-kokoelitiu on Ali 
Uine Kavouriles. jonka kaikissa 
5 l/2:ssa pelissä näky y Accoladen 
(avaramerkki: siisti grafiikka. Test 
Drive on juppikaahailupeli. jota 
kyllä kehtaa pelata. Ilardball on 


Mikä keko? 

Ccccn Collectionin yhteinen lii 
niittäjä on Ceeco. joka on suunni¬ 
tellut kaikki kokoelman pelit. 
K.xolnn on melko tavanomainen 
seikkailupeli, jossa ukkeli vaeltaa 
eteenpäin tuhoten kaiken vastaan¬ 
tulevan. Samaa ei voi sanoa 
Stormlordista. joku on s u< liastaan 
erinomainen seikkailupeli, liri esi¬ 
neitä pitää käyttää harkiten, jotta 
keijujen pelastaminen onnistuisi ja 
seikkailija pääsisi tiettyihin maa¬ 
nosiin. Pelin kruunaa siiporgiäliik 
ka ja luiippusoundit. joten pelinau 
liittoon taattu. 

Myös Cybernoid ja Cyber- 
noid II ovat kiiteltyjäseikkailuani- 
inuskelupelejä. Tehtävänä nussii 
on palauttaa rosvojen ryöstämät ta¬ 
varat tuhoamalla heidän alliksensa 
ja keräämällä tippunut kesti. Su¬ 
malla pitää vmoa päallckytkeyiy- 
iiyttä planeetan puolustusjärjestel¬ 
män, jonka voi tuhota erityyppisil¬ 
lä aseilla, joita on kuitenkin rajoi¬ 
tettu määrä. Molemmissa peleissä 
näkyy yksityiskohtaisen viimeiste¬ 
lyn jälki ja kakkososassa on petrat¬ 
tu lähinnä aseistuksen suhteen. 
Cecco on laadukas kokoelma hy¬ 
viä pelejä seikkailujen ystäville. 
Jos kaikki kokoelmat olisivat tä¬ 
män tasoisia, niin eiltiin sitä yksit¬ 
täisiä pelejä osiettaisikaan. 

Epy.v taasen jatkaa uriieiluko- 
koelmiaan Epyx-2 l:lla. Siinä ov at 
Winter Games, World Games ju 
The Games: Summer Edition. 
Lajeja niissä on yhteensä ventin 
verran ja jos ne kaikki peluu kave¬ 
rin kanssa yhteen pötköön, niin sii¬ 
nä vierähtää tunti jos toinenkin. 
Kokoelman heikoin puoli on ko. 
pelien levinneisyys jo ennestään 
eli melkein jokaisella on ainakin 
y ksi luon trion peleistä ennestään. 
Jos ei ole niin suosittolen varauk¬ 
selta. 

Vaara ohi. vaara ohi... Voitte 
palata ulkoilmaan, muita muista¬ 
kaa: Kukaan ei tiedä milloin uusi 
peli-invaasio alkua, joten pitäkää 
varanne. O 
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Amiga, ST, PC 
Electronic Zoo 
290,- 

Sataluvun ensivuosina loistolaiva 
Esmeralda tömähti kolmensadan 
jalan syvyyteen mukanaan kah¬ 
denkymmenen miljoonan dollarin 
arvosta kultaharkkoja. Rriastusyri- 
lyksesta ei toivoit, vakuutusyhtiön 
johtaja repii hiuslisäkettään. 
Apuun rientää uhkarohkea aarlee- 
netsijä Howard Kelp apunaan tie¬ 
teen uutukaisin ihmekehitelmä: 
umpinainen, metallikypärällä va¬ 
rustettu kumipuku. 

Tteasurc Trap jatkaa isometristä 
viistoperspektiiviä käyttävien toi¬ 
mintaseikkailujen pitkiä perinteitä. 
Tyylilaji vaatii paljon jo senkin 
vuoksi, ettii Knight Lore. Head 


piiäsiämällä irti lemmikkikalan, 
joka tekee silppua kaikesta viha¬ 
mieliseen viilaavasta. 

Peliaseman tallennus aina vii¬ 
denkymmenen harkon jälkeen on 
miellyttävä ratkaisu, sillä pelaajal¬ 
le tarjotaan mahdollisuus takti¬ 
kointiin. Palaamista mukavoittati 
myös helppolukuinen neljään 
suuntaan vierivä kartta. Lisämuis¬ 
tin omistajia hemmotellaan RAM- 
disketillä. jonne sijoitetaan val¬ 
miiksi erikseen ladattavat osat. 

Joitain hämääviä perspektiivi- 
harhoja lukuunoitamatla pelin sar- 
jitkuvamainen grafiikka toimii hy¬ 
vin. Piirtäjällä on myös tyylitajua 
ja värisilmää. Äänet ovat aika vai¬ 
sua taustahälyä, mutta kieltämättä 
hip hop -sovitus kappaleesta Rov., 
ruw. rmv your boat on varsin vitsi¬ 
käs. 

Treasure Trap ei lisää initäiin 
uutta vanhahtavaan pelityyppiin, 
mutta ainakin ohjelmoijat ovat sel¬ 
vinneet tehtävästään kiitettävin ar¬ 
vosanoin ja lopputulos on naulitta¬ 
va. 

Jukka Tapanimäki 
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ST. Amiga 

Are/l.lamasofl 

290,- 

Jeif Minter. kuka ihmeen Jeff 
VI inter'.' Leikki sikseen, kaikkihan 
Jcl Iin tuntevat, tai ainakin pitäisi 
tuntea. Hän oli kansainvälisesti 
tunnettu |x-liniekijä jo silloin, kun 
Vie 20oli markkinoiden kovin pe¬ 
likone. Liihes kymmenen vuotta 
on vierähtänyt, mutta yhä lian jak- 
s.ui tehdä (Telejä eikä ole myöskään 
muuttanut tyyliään mihinkään 
suuntaan. 

Rtrushippi Minterin näkemyk¬ 
sen mukaan pelissä pitäii olla ad¬ 
ressi isistä toimintaa ruudun täy¬ 
deltä, kaikki muu on epäolennais¬ 
ia. Tähän kaavaan istuu luontevas¬ 
ti myös Kioton Storm. joka on 
jonkinlainen psykedelisoitu versio 
Stargätesta. 

Palaajalla on vapaasti avaruu¬ 
dessa leijuva liiiriohjattavu alus. 
jonka laserit sylkevät sädekimppu- 
ja kolmeen suuntaan. Tehtävänä 
on yksinkertaisesti tyhjentää kenttä 
j.i sitten loikata Llamasoliin logoa 
muistuttavat poriin läpi seuraa 
vaan. Ylimääräisiä bonuksia an 
suitsee keräämällä plutoniumia, 
jota vihollinen pyrkii rahtaamaan 
taisteluaseman rakennusaineeksi 
Jos ei pidä puoliaan, vihollinen tik 
li voi kammottavan kuolontähdcn. 
joka yrittäii muuttaa sankarin kaa- 
supilveksi yleensä siinä«innistuen. 


Trap 

over Hcels ja muut upeat klassik- 
kopelit asettavat vaatimustason 
korkealle. 

Arvometalliset harkot levittäy¬ 
tyvät sadan huoneen kokoiselle 
alueelle, tietysti mahdollisimman 
epämukaviin paikkoihin, Merelli¬ 
nen eliökunta mieluusti vesittäisi 
Kelpin haaveet rikastumisesta, 
harmina on myöskin visaisia on¬ 
gelmia, joiden ratkaisut ovat välil¬ 
lä hyvinkin erikoislaatuisia. Pa¬ 
himmassa tapauksessa joutuu suo¬ 
rittamaan tarkasti ajoitetun hypyn 
paikkaan, jonka si jainnista ei ole 
hajuakaan. Liiaksi tuhontäyteisis- 
sii huoneissa voi hieman pinnata 


Sword of Aragom 



Location: 15. 1*1 

movp show List »Fas t SI ovi 

Mext Oult tV^l crnr; AutoMV 


Amiga, PC 
SS1,290,— 

On se niin väärin, ensin toinen liel- 
lii vuosikaudet ideaa pelistä, joka 
ensinnäkin laajentaisi Hummura- 
bin tuloussimulaatiota, yhdistäisi 
siihen strategiapelin ja roolipelin 
parhaat puolet ja tiputtaisi koko 
keitoksen keskelle kaunista länta- 
siamaailmaa. Ja sitten joku rontti 
SSkssä menee ja toteutua sen! 

Eli suomeksi sanottuna Swurd 
of Aragom on juuri sellainen peli. 
jota olen jo kauan kaivannut. Siinä 
on saatu yhdistettyä roolipelaami¬ 
sen henki strategiapeliin kaiken so¬ 
dankäynnin taustalla ratkaisevasti 
vaikuttavan taloudenpidon simu¬ 
lointia unohtamatta. Lisäksi ohjel¬ 
ma ottaa huomioon sellaisia pikku¬ 
seikkoja kuin sää. vuodenajat, 
naapurikaupunkien keskinäiset 
kärhämät. kansalaisten tyytymät¬ 


tömyys huonoon hallintoon.... 

Lisäksi peli vie sekä maailman¬ 
valloituksen strategiselle että takti¬ 
selle tasolle. Kartlatasojaon kaksi, 
joista suuremmalla liikutellaan 
joukkoja kuukausia kestävillä 
maisseilla (ja voi jösses. jos ne 
unohtuva! jonnekkin vuoristoon 
talveksi). Sen sijaan hurmeisen 
taiston ajaksi näkyviin ponnahtaa 
taktinen kartta, jolla pelaajan on 
ohjattava niin joukko-osastonsa 
kuin yksittäiset roolihahmonsakin 
kunnialliseen voittoon tai tap¬ 
pioon. 

Yksittäisten sankareiden merki¬ 
tys korostuu sitä mukaa kun he 
saavat kerättyä itselleen uusia taso¬ 
ja eli esmes pappien ja maagien 
kyseessä ollessa taikoja. Lopulta ei 
tarvita kuin yksi taikasana ja vas- 
taanhangottelevarikaupungit muu¬ 
rit sortuvat ja voitte kuvitella mitä 
moinen tekee loitsun vaikutusa¬ 


lueella oleville vihtiläisille... 

Multamaita, ei mitään niin hy¬ 
vää ettei jotain... Ensinnäkin oh¬ 
jelman käyttöliittymää olisi saatu 
pohtia vielä loisenkin hudin ääres¬ 
sä. Etenkin ohjelman tapa siirtää 
osastokohdislinta heksa kerrallaan 
kohti hiirikohdistimen paikkaa on 
lievästi ilmaistuna omituinen. Li¬ 
säksi heittoaseita käyttävät osastot 
yrittävät joskus liikkua vaikka pi¬ 
täisi ampua. Ylijäämäistä hake- 
mistorumbaa olisi varmaan voitu 
myös vähentää ja sitä kautta pelin 
kulkua nopeuttaa, kun vain olisi 


jaksettu miettiä asiat loppuun asti. 

Eniten kokenutta peluria kuiten¬ 
kin harmittaa ohjelman typeryys 
taistelutilanteissa. Ei sillä, ettei vi¬ 
hjaisten törppöilyt niinkään häi¬ 
ritsisivät, mutta liittolaisten... Esi¬ 
merkiksi useampi sata keihäsmies¬ 
tä saattaa ihmetellä kiven takana 
kun yksinäinen ratsumies käy il¬ 
man mitään sivustatukea viholli¬ 
sen raskaasti miehitetyn linnak¬ 
keen kimppuun, ja sitä rattia. 

Lisäksi pelin käsikirjoituksessa 
on mielestäni joitain aukkoja. Jos 
meikäläisen raulahanska pitää jo- 
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Photon Storm 


Phulon Storm on täynnä näppä¬ 
riä pikku oivalluksia. Tulitus ja lii- 
kuminen suunnataan erikseen, la- 
sojen välissä ön kauniilla varppic- 
fektillä terästetty tunnelijak.so ja 
lutka muuttaa suurennosta auto¬ 
maattisesti. kunnes siinä näkyy vi¬ 
hollisia. Mutta oleellisinta on pel¬ 
kistetty toiminta, jossa on samaa 
nostalgista henkeä kuin erinomai¬ 
sessa ITilastoimissa. Juuri sitä. 
mitä Minteriltä sopii odottaakin: 
Hengästyttävää vauhtia, kirjavilla 
pistekuvioilla luotuja räjähdyksiä 
ja muita surrealistisia efektejä, jo¬ 
pa äänitehosteet ovat kuin kaikuja 
menneisyydestä. 

Nykyaikaisten suurproduktio- 
den hemmottelcma pelaajasukti- 
polvi ei välttämättä Mutterin tyy¬ 
listä pidä. Mi on kuitenkin omalla 
tavallaan kiehun a aikamatka tieto¬ 


konepelien juurille. 

Jukka Tapnniniäki 
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Neuvostoliittolaisen ATK- 
suunniltelijan Teiris myi tuhansia 
ja taas tuhansia kappaleita viime 
vuonna ja se käännettiin lähes jo¬ 
kaiselle koneelle. Markkinavoimat 
sanelivat miehelle käskyn kakko¬ 
sosan tekemisestä. Jostain syystä 
NVelitrisin tuleminen kesti aivan 
liian kauan, sillä ennen sitä myyn¬ 
tiin ehti jo Block Out. joka perus¬ 
tuu aivan .samaan ideaan. Kumpi¬ 
kohan plagioi toista? 

Ruutu on jaettu suurinpiirtein 
kahtia, oikealla puolella on jokin 
kiva kuva. ja vasemmalla pelialue. 
Nimensä mukaisesti (Well=kai- 
vo) palikoita tippuu nyt nelikul¬ 
maiseen kaivoon. Palikoista pitää 
kääntelemällä muodostaa tasaisia 
pintoja. Kun pinta on kokonainen, 
häviää se pois ja sen päällä olevat 
tasot tipahtavat yhden pykälän 
alaspäin. Jos tasot saavuttavat kai¬ 
von suun. on peli ohi. Idea on .siis 
identtinen Tetriksen kanssa, mutta 



VVelltris 

tu merkitse oikeastaan yhtään mi¬ 
tään. mutta ulkonäköä on koristel¬ 
tu erilaisilla kuvilla. 

Jokaisella vaikeustasolla on 
myös oma musiikkinsa, mutta 
mielestäni amerikkalaiset eivät 
ostat tehdä musiikkia. Eivät tieto¬ 
koneella ttii muutenkaan. Näppis- 
pelattavuus sopii peliin kuin nyrk¬ 
ki silmään. Vetovoimaa löytyy lä¬ 
hes Tetriksen verran. 

Vaikka Welltris onkin aivan 
nuikiinmenevä peli. suosittclen 
silti tämän tyylistä peliä etsivälle 



Welltrisissä palikat valuvat hi- 
taasti kaivon reunaa pitkin lituskoi- 

vesti naiemni 
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Petri Teittinen 

na lättyinä. Näppäimistöltä ase- 

120,-/179,— (290,-) 
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Tetris on nyt saanut kakkososan. 

si voinut toteuttaakaan. Kaikessa 
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viisti Miirorsoft on puoli vuotta 

van samalla ravalla kuin Tetris. 


myöhässä. 

Tällaisessa pelissä ci grafiikan laa- 




tain kuuden seitsemän kaupungin 
valtakuntaa pihdeissään, niin sen 
keskellä olevilla teillä ei gohlinit 
rellestä. jämpti on näin — paitsi 
ehkä ruuvipenkissä. Toisaalla joil¬ 
lakin vuorilla tuntuu riittävän jätti¬ 
läisiä vaikka maailmanloppuun 
saakka. Ainoa asia mitä ne pelkää¬ 
vät. on seuraavan kaupungin val¬ 
taaminen, minkä jälkeen kaikki 
katoavat kuin maan tasalle polte¬ 
tun kaupungin tuhka tuuleen. 

Mutta kaiken kaikkiaan mitoit¬ 
tavan addiktiivinen peli. jota rooli- 
pelilänaatikkojen ci kannata hank¬ 
kia kuin pitkiin loman alkupäivinä 
ja silloinkin perhekriisi varauksin. 
K vikisty mispiste tulee vasta varsin 
pitkän ajan kuluttua muna sitten si¬ 
täkin jyrkemmin (peli alkaa parissa 
vaiheessa toistaa itseään). 

Jyrki J. J. Kassi 
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Vuosi 1879. eteläinen Afrikka: 
Brittien joukoilla on vastassaan 
viidenkymmenentuhunnen mie¬ 
lten /uluanneija. Rorke's Drift -ni¬ 
misen ulkovartioaseman 137 
miestä ovat joutunut neljäntuhan- 
rien /.uliin saartamaksi. Tehtävänä 
pysytellä hengissä seun,tavat kaksi¬ 
toista tuntia. Näin hermoja kutkut¬ 
tava on (telin alkuasetelma. 


Rorke's Drift on rehti mies 
miestä vastatut -strategiapeli. Sota- 
niiyltäntönä on yläviistosta kuvattu 
ulkovaltio, jossa tinasotilaan kal¬ 
taiset britit seisovat tiukasti asen¬ 
nossa odottaen pelaajan ohjeita. 
Hiirellä klikkailemalla hahmot he- 
rätellään eloon ja komennetaan kä¬ 
velemään. juoksemaan tai rynnä¬ 
köimään uusiin asemiin. Lähitais- 
teluiden käsikähmiin niitti ei tarvit¬ 
se erikseen patistella. 

/ulujen hyökkäys jti lähitaiste¬ 
lut jatkuvat omia aikojaan animoi- 
dusti kuviittuna. kunnes pelaaja 
keskeyttää tilanteen jaellaksecn 
uusia käskyjä. Samalla voi tussau- 
tella tuodikoilla näköetäisyydelle 
eksyneitä zulusotureita. Komento- 
tauon aikana voi liikkua praktista 
toiseen kartan avustuksella sekä 
tarkistaa jokaisen sotilaan persoo¬ 
nalliset ominaisuudet, kuten ter¬ 
veydentilan, ammusten määrän ja 
ampumaUtrkkuuden. 

RD on hyvä yritys tehdä reaalia¬ 
jassa etenevä strategiapeli, joka 
käyttää toimintapelin visuaalisia 
keinoja. Kunhan se väin toimisi 
käytännössä. Ukkeleiden siirtelys¬ 


sä ei ole mitään tolkkua. Pienikin 
hipaisu aseveljen kärpäspaperista 
tehtyyn takkiin ja jumissa ollaan. 
Sotakentän vieritys taistelun aika¬ 
na on surkuhupaisaa, se kun ete- 
nec pahimmillaan millimetrin vii¬ 
kossa. Logiikkakin onnahtelee. 
Esimerkiksi jos miestä välillä siir¬ 
tää. ase on ladattava aina uudel¬ 
leen. Jos taas lähitaisteluun uppou¬ 
tuneen sotamiehen edestä ampuu 
/.uliin, miekkonen jatkaa huitomis¬ 
taan vaikka miten pitkään. 

Näppärän grafiikan ja hyvien 
oivulluksiensa ansiosta peli olisi 
saattanut yltää llöyhensarjan strate¬ 
giapelien parhaimmistoon. Vali¬ 
tettavasti se on niin hiomaton ja 
kömpelö pelata, että kokonaisuus 
lipsahtaa paliasti miinuksen puo¬ 
lelle. 

Jukka Tnpanimiiki 
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Amiga 

Rainlxm Arts 

Tästä pelistä onkin vaikea sanoa 
miUiim paitaa, sillä kaikki mikä kä¬ 
siini saamassa ennakkoversiossa 
toimii, toimii ((kiellä kauniisti. 
Multa ennakkoversioiden totut- 



ST, Amiga, C-64 
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120,-/179,- (290,-) 

Paha Gylend on ripotellut jouk¬ 
konsa pitkin historiaa ja kovan luo¬ 
kan kommandojen. Yohanin ja 
Benin tehtävänä on...äh. mitä mi- 


Time 

Soldier 




kaupunkiin ja 
lopulla epäloi- 
isin tojjdaitoi- 


S#?S^ 


luun lapaan liilieskään kaikki ei 
toimi. Lopun pisteet on kuitenkin 
laskettu ikään kuin kaikki toimisi, 
ja että oheismateriaalit olisivat jo¬ 
tain muuta kuin monistenippi 
ta puuttuu kartta (pelin hui 
mun suureen maailmaan eksy 
hetkessä) ja muutama sivu l< 
la... 

Homman juju on klassinen oli 
kaikki menee sillani kivasti pie¬ 
leen, haltiat höökii 
pormestari lähettää I 
voissaan jonkun ' 
sen t 

maan naapurista 
siinä sivussa i 
mistä ne haltiat 
neet itseensä, 
kokema Uoman kaverin saa tietysti 
otuia mukaan, ellei satu olemaan 
niitä onnellisia, joilla on vanhoja 
Phanlusic- tili Hauis Tule -tallenne- 

tiedostoja tallessa. 

Kuten yhteensopivista peleistä 
voi arvata, taistelusysteemi on ri- 
viorientoitunut eli kukin hahmo 
voi olla joko tappo-, hööki-, puo¬ 
lustus- tai pakorivissä. Viukaal ja 
munkit voivat lisäksi hiippailla vi¬ 
htiläisien selkäpuolelle asti. 

Ammattikuntia Legend of 
Faorghailista löytyykin todelki riit¬ 
tävästi eli keirankin pelaaja joutuu 
tekemään valintoja, Useinhan 
luokkia on ihan sattumalta juuri 
sopivasti ylitä monia kuin poppoo- 
seen mahtuu herrunoja. Tallit ker¬ 
taa luokkia on kuitenkin selvästi 
enemmän, eikä etenkään taikojia 
tahdo saada mukaan niin paljon 
kuin tahtoisi, sillä alkuvaiheessa 
heidän hengissäpitämisekseen tar¬ 
vitaan rajusti terästä. 

Min hyvin toteutetuista yksi¬ 
tyiskohdista mainittakoon esimer¬ 
kiksi lapa. jolla hahmoon osunut 
isku voikin henkilön asemesta va¬ 
hingoittaa haarniskaa. Näinhän 
asia nimittäin todellisuudessa 
useimmiten on: haarniska suojaa 
nimenomaan niiltä iskuilta, joita ei 
saatu miekalla tai kilvellä torjuttua 
— multa vaurioituu samalla. (Toi¬ 
saalta isku hyvään haarniskaan voi 
olla myös aseelle hyvin tuhoisa — 
todellisuudessa siis. Esimerkiksi 
samurait kehittivät joitakin varsin 
huimia viiltoja, joilla pääsi käsiksi 
suojattomiin kohtiin. Kuka nyt sie¬ 
luaan tieten tahtoen murjoo). 

Toinen kiitoksen arvoinen koh¬ 


isi oikein hölisen. Kuomilleen ai 
non tarkoitus on hämätä luule¬ 
maan, että peli olisi muutakin kuin 
ruisleivän makuista ruiski mää. jo¬ 
ka tuskin pärjää edes ikivanhalle 
Commandolle. 

Toteutus on niin perus, että pe- 
nispelimpuä saa hakea. Alue vierii 
pystysuoraan ja ruudulle lappua 
tyyppejä, jotka, kuten ehkä oiva 
sii. ammutaan Maahan jää iko¬ 
neita. joista saa lisää tulivoimaa. 




tarvitseeko piirtää kuva. vai joko 
alkaa hahmottua'’ Kenttien puoli- 
viiliin si joitetut varpit pistävät tässä 
ympäristössä räikeästi silmään; pe¬ 
laajan peräti annetaan valita hyp- 
pykohta seuraavalle tasolle. 

Fi tietenkään ole ohjelmoijien 
vika. jos alkuperäinen kolikkopeli 
on läpeensä mielikuvitukseton. 
Ovat lie ainakin yrittäneet mu¬ 
llaansa tehdäkseen käännöksestä 
hyväksyttävästi toimivan räiskin¬ 
täpelin. Liikkeet hieman tilkkivät, 
vieritys hidastelee ja grafiikka on 
jotenkin paperinmakuista, mutta 
muuten ST version voi kirjata työ 
voittojen sarakkeeseen. 

Kuusnelosen versio on siitä 
omituinen, euä raameja lukuun¬ 
ottamatta se on uivan eri peli. Ko¬ 
neen rajoituksista johtuen v iholli¬ 
set ilmestyvät ruudulle harvaksel¬ 
taan. sama pätee pelaajan ammuk¬ 
siin. Homma kuitenkin toimii, 


ta on vuorokaudenajan näkyminen 
maisemassa eli jos on aamu. aurin¬ 
ko on alhaalla idässä ja taivas pu¬ 
nottaajne. Ja auringon laskiessa on 
tietysti syytä ryhtyä etsimään suo¬ 
jaa. häntasiamaailmoiden öissä 
liikkuvat hahmot eivät suinkaan 
aina ole silmien hämärässä kuvit¬ 
telemia harhoja. 

Kritiikkiä eivät saa oikeustaan 
muut kuin Faerghaflin puut. joiden 
ohitse ei mahdu ei sitten millään. 
Jos Suomen metsien puut olisiv at 
sai i uuilaisia. ci joulukuusi varkailla 
olisi pahemmin toivoa, eikii sen 
puoleen metsureillakaan, eikä kel¬ 
lään muullakaan sen puoleen, met¬ 
sään tileinään. Kypsää siis. ase¬ 
luetteloon on ehdottomasti saatava 
lisättyä moottorisaha. 

Jyrki ,|. J. Kasvi 
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Amiga, ST, PC 
l .S. Gold 
290.- 

Lusissa ja ihmeellisissä ohjel¬ 
mointitekniikoissa on aina oma 
viehätyksensä, vaikku peli sitten 
olisikin Space invaders -klooni. 
Rotox ei sentään ole sellainen, 
mutta suoraviivainen ammuskelu- 
peli kuitenkin. Uutta on pyörivä 
pelikenttä. 

Ylhäältä kuvattu maisema on 
rakennettu monikulmioista, jotka 
pyöriihlelevät mudun alaosassa 
seisovan sankarin ympäri. Polygo- 
niv iidakossa harhaileva komman¬ 
do on puolestaan lukinnut katseen¬ 
sa suoraan kohti kentän yläreunaa. 
Tehoste todellakin pistää piirin 
pyörälle. 

Kotosin peli-idea on y ksinker¬ 
tainen. Kentät on jaettu yhdeksään 
osaan, joiden välillä ei aluksi pääse 


liikkumaan. Uusia kulkureittejä il 
niestyy sumaan lahtiin kuin lohkoi 
saa tyhjennettyä möröistä; Kanis- 
tereita keittämällä cvhopgin atleet¬ 
tiseen mnkoon voi liittää lisää rau¬ 
taa. kuten ohjusten ja sirpalepom¬ 
mien heilumia. Tärkeisiin varus¬ 
teisiin kuulu myös suihkurepun 
(xilttoaine. sillä hvppytaidottoman 
päähenkilön jalka lipeää lielposli 
alla odottavaan tyhjyyteen. 

Lrikoinen tekninen toteutus yh¬ 
distettynä mystisesti mörähteleviin 
ääniin luo omalaatuisen, lähes 
unenomaisen tunnelman. Kym¬ 
meniä epätodellista peliympäristöä 
kolute.ssaan väkisinkin unoluaa. 
eitä kyseessä on loppujen lopuksi 
perin tavanomainen toimintapeli. 
Pari raadollista perusheikkoutla 
pakottaa palaamaan arkeen. Kaik- 


66 










Etenemiseen on suutu lisää kiin¬ 
nostavuutta vaihUtmälla vieritys- 
suuntaan useaan otteeseen. Nega¬ 
tiivista on tasojen lataaminen erik¬ 
seen. tarpeettoman pitkiit viivet jo¬ 
kaisen tuupertumisen jälkeen sekä 
karmeasti nuotin vierestä vingutta¬ 
va ulkumusiikki. 

Molemmat veisiot ovat pelatta- 
via peniskohelluksia, mutta samaa 
kaataa on käytetty jo kvadtril joona 
kertaa. Kolikkopeli on silti saavut¬ 
tanut jonkinlaista suosiota, joten 
tiitii ihmiset ilmeisesti haluavat. 

Jukka Tapanimäki 
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ki vaivalla keräisi aseet menettää 
yhdestä harha-askeleesta, jollaisia 
on y li-inhimillLsen vaikea välttää. 
Latistavin epäloogisuus on siinä, 
että liikkuvat ja pyörivät tasopinnat 
eivät nappaa ukkelia mukaansa, 
vaan ne liukuvat hetkessä pois jal¬ 
kojen alta. 

Täytetty moniknlmiograliikka 
pyorähtelee ruudulla värein sula¬ 
vasti. Onkin aika omituisia, että jo 
pienikin popula tavanomaisia lu i 
katajia hidastaa peliä melkoisesti, 
harvemmin kuitenkaan häiriöksi 
asti. Lisäclämicn suhteen peli on 
miellyttäviin antelias. Kuolema 
saa koittaa melkoisen monta kertaa 
ennen kuin "game ovet " tulee ja 
noutaa. 

Rotoxin valttina oleva uuluu 
dcnvieliiitys saattoa karista varsin 
nopeasti, mutta tällöinkin jäljelle 
jäit selvästi keskitasoa parempi 
ammuskelupeli. josta riittiiä miele- 
kohennusta pitkäksi aikaa. 

Jukka Tapanimäki 
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Amiga 

Sphinx Softvvarc/ Grandslam 
290,— 

Pystyyn vierivillä ammuskelupe- 
leillii voisi täyHää jo niin monta 
kaatopaikkaa, että nykyisin nämä 
merkilliset tuotokset ilmestyvät 
kuin varkain jostain tyhjästä ja 
unohdetaan saman tien. eikä h.u- 
mitii yhtään. Poikkeuksiakin toki 
on. kuten Xenon kakkosen taijoa- 
nta upea visuaalinen elämys. mul¬ 
ta Inlact ei niihin kuulu. Se on niin 
tavanomainen, että on vaikea lov¬ 
iini edes yhtä piirrettä, jt ikä erottai¬ 
si sen biljoonista ja uuis biljoonista 
identtisistä sukulaispcleista. 

Joka tapauksessa Intnct on koh- 
luullisen hyvin ohjelmoitu, mel¬ 
kein ylitä hyvin kuin Mastertruni- 
ein parin vuoden takainen Sidc- 
vvinder, muttei läheskään yhtä 
nautittava. Vastenmielisin piirre 
on täysin epäonnistunut asesy.stee- 
mi. Aluksi aluksessa on kiihty¬ 
vyyttä melkein yhtä paljon kuin 
Trabantissa. jonka vaihteet kakko¬ 
sesta ylöspäin ovat tohjona, ja pys- 
svtkin sylkevät silloin tällöin joi¬ 
tain etäisesti ammuksia muistutta¬ 
via pikkuklimppejä. Kun ruimi on 
vierinyt pari mailia, pääsee vih¬ 
doin päivittämään paautnsa nor- 
maaliieltoiseksi tappokoneeksi 

Aseiden valinnassa käytetään 
lähes samaa systeemiä kuin kuus- 
nelosen iki ihanassa Deltassa: ta¬ 
saisin välein kenttää koristaa ikoni- 
rivistö. josta voi noukkia mielei¬ 
sensä. Etoa on sen vemm. että ra- 


ST, Amiga, C-64 

Domark 

120,-/179,— 

Planeetta Xtltä (synteettinen teolli- 
suusplanetoidi. tottakai) kuuluu 
huonoja. Pahat Reptilonit ovat 
kaapanneet vallan planeetalla ja 
orjuuttaneet kaikki tapaamansa ih¬ 
misrodun edustajat. Vielä huo¬ 
nompaa; Reptilonit ovat pakotta¬ 
neet ihmisr.mkot kokoamaan pa¬ 
haa robottkinneijaa. jonka larkoi- 
luson tietysti tuhota maapallo. 

Mutta onneksi on olemassa pla¬ 
neettojenvälinen SNV.AT-ryhmä. 
Ryhmiin pelottomat jäsenet jakoja 
Duke ov at heti valmiina paista¬ 
maan liskoja, tässä tapauksessa 
Reptiloneja. Sivussa sopisi va¬ 
pauttaa orjuutetut ihmiset, liiskata 
muutama robotti ja tuhota koneet 
joilla robotteja rakennetaan. 
Avukseen Jakoja Duke saavat pari 
laser-asetta ja laukullisen Mcga- 
pommeja. 

Vastukseksi iloiselle SWAT- 



han haalimiseen ei riitä hyokknv- 
saaltojen tuhoaminen, vaan lisäksi 
pitää poimia kiusallisesti kieppu¬ 
via ikoninkin aluksia. Mielenkiin¬ 
toisin ominaisuus on kahden pe¬ 
laajan samanaikainen riehuminen, 
mutta käytännössä se merkitsee 
myös sitä. eitit tulivoiman per pää 
on jaossa entistäkin niukemmin. 

Taustojen metalliset ja metsäiset 
maisemat sekti varsinkin jättisim 
•cl viili-ja loppualukset ovat grafii¬ 
kallaan siloiteltu ja. mutta aivan 
liian tavanomaisia, jotta ne kun¬ 
nolla säväyttäisivät. Äänipuoli on 
i 1 »tilavaa liippelis hoppelis -rap¬ 
pausta. 

Puuduttavien alkumetrien jäl¬ 
keen Intaci muuttuu varsin pelatta¬ 
vaksi keskivertotuiskinnäksi. jol¬ 
laisia petaa vaikka tusinan päiväs¬ 
sä eikä tuumi missään. 


Jukka Tapanimäki 
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ryhmälle löytyy pieni armeija eri¬ 
laisin robotteja. Tiriset tyytyvät 
vain ammuskelemaan matkan 
päästä, toiset taas käyvät suoraan 
kimppuun. Tietysti mbottien rä- 
jiihdellessä vähenee laserien lataus 
(liiankin) tiuhaan tahtiin. Sanka¬ 
rien onni on. ettii joikui robotit jät- 
tiiviii jälkeensä energialatauksen, 
joilla lascividen lilaa voi koettaa 
parannella. Ihmisten vapauuami- 
nen käy koskettamalla, muita rea¬ 


listisesti ihmiset paistuvat laserilla 
ammuttaessa siinä missä robotit¬ 
kin. 

Eteenpäin pääsee liukuportai¬ 
den av ulla, mutta joku on ystäväl¬ 
lisesti käynyt kääntämässä virran 
pois koneistoista. Jakc ja Duke 
joulustakin kokoajiin juoksemaan 
katkaisimen perässä. Ilo on suuri 
kun nykyajan ihmeet on ymmär¬ 
retty korvata tikkailla, jotka eivät 
tarvitse sähköä toimiakseen. Joka 
kentän lopuksi astutaan vielä Fnrt- 
O-Maticiin. joka sananmukaisesti 
imaisee sankarin seuraav alla tasol¬ 
le. 

Toisinaan vastaan tulee Repii - 
lon-wave. jossa esiintyviin mörön 
voi niitata vain pommeilla. Saat 
mahdollisuuden parantaa pommi- 
varantoja ja sitten koettaa päästä 
eroon Reptilonista, joka onkin jo 
aika ilkeä heppu. 

Planeetta X koostuu ties kuinka 
monesta laajasta isometrisestä 
kentästä. Joka kolmannen kentän 
jälkeen tulee risteys, jossa voi vali¬ 
ta jonkun kolmesta eri reitistä. Eli 
suomeksi, aivan samoja kenttiä ei 
tarvitse tahkota edestakaisin. Vä¬ 
lillä taas lennetään Cyber-liukurilla 
läpi sokkeloiden. Sokkelon selvit¬ 
täminen riittävän nopeasti mahdol¬ 
listaa kulkusuunnan valinnan ja li¬ 
säenergiaakin on jaossa. Hyväksi 
lopuksi annetaan vielä muutaman 
Reptilonln maistaa laseria ja pelas¬ 
tetaan maan viisain ja kaunein tie¬ 
demies. v;ti pitäisikö sanoa tiede- 
nainen, professori Sarah Bellttm. 

EFTPOTRM on hyvä peli. jota 
varsinkin kaverin kanssa (selailee 
mielellään. Introruudut kertovat 
jo. mislii peli on improvisoitu: 50- 
luvun enemmän tai vähemmän 
mahtavista B-kauhUelokuvista. 
joita näkee vieläkin taivaskanavilla 
(50-luku = muotia). Toteutus on 
sentään parempi kuin esikuvissa. 

Pirteä musiikki muistuttaa 50- 
luvun sävelistä ja pelattavuus 90- 
luvun parliaisjUi peleistä. Grafiikka 
ei ole mitään silmiä hivelevää, 
mutta sisiiltää monta hienoa pikku 
keksintöä. Kokeilepa vain. mitä 
tapahtuu kun kävelet tason reunal¬ 
le tai kun joudut liian lähelle sei¬ 
nästä työntyviä piikkejä. 

Pekka Vainiomäki 
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Amiga, ST. PC 
Millennium 

290. — 

Vuosi kaksituhatta jotain. L.os En- 
vegas. USA. Rikollisuus nousus¬ 
sa, huumekuriirit uhkaavat korvata 
lain kaaoksella. On aika soveltaa 
säädöstä 101: tuomittu, lainrikkoja 
armahdetaan, jos hiin onnistuu 
lainvartijan määrittelemässä itse- 
murliatehtävässä. 

Maajalla on tietysti tämä ar¬ 
mahdusta metsästävän rikollisen 
rooli, välineenä konekiväärillä 
aseistettu liituri. tehtävänä takava¬ 
rikoida ensin kylliksi huumeita ja 
sitten rapsia pääjehun kolmimoot- 
torinen turbo reikiä liiyteen. 

Los Envegas on pahvikulissien 
näköisistä laatikkotiiloista koottu 
pienoismaailma, jossa maisema 
on kuvattu vektoreilla, liikkuvat 
kohteet taas käsin pimetyllä grafii¬ 
kalla. Hiirtä tottelevan aluksen 
ampaistessa liikkeelle voi vain 
hämmästellä grafiikan nopeutta. 
Parhaimmillaan kuvaa piirretään 
kaksikymmentäviisi kertaa sekun¬ 
nissa. mikä on käytännössä niin 
virheettömän sulavaa, että se alkaa 
tuntua itsestään selvällä. Kunnes 
erehtyy pelaamaan jotain tah¬ 
meampaa vektori peliä. 


Htiumekapsclien lisäksi keräil- 
läan dollarimerkkejä, joita voi si¬ 
joittaa liitunn lisävarusteisiin, kun¬ 
han ensin löytää kauppakorttelin 
Nokkeloiden seasta. Tässä samoin 
kuin roiston paikantamisessa on 
apua kontnjllipariclin näppärästä 
nuoliohjaukscsla. Jahlausoperaa- 
tio toLsteuutn neljässä kaupungin¬ 
osassa ja tiimiin jälkeen koko kier¬ 
ros käydään vielä läpi kolmasti. 
Alue on melkoisen suuri, mutta 
silti haiskahtaa pahasti siitit, että 
pelin leipureilta loppui pullataikina 
kesken. 

Aineksien vähäisyys ei sinänsä 
ole vakava puute, silla R101 on 
suorasukainen ammuskelupeli, 
jossa on etusijalla nopeus ja näyttä¬ 
vyys. Ohjauksen vaivattomuus on 
häikäisevän nautittavaa, mutta ul¬ 
koasu ei. Grafiikan ainoa piristävä 
yksityiskohta on minimonitorissa 
irvistelevä rikollisnaama. 

Tunnelma on pilattu typerillä 


Resolution 101 


Ul-O-spriteilla ja täi keillä viireillä. 
.Äänetkin ovat rujoja, mutta kur- 
meinta kaikista on taustamusiikki. 
Jos se on näin huonoa, olisi ollut 
parempi jättää se kokonaan pois. 

Arehipelagos. tiimin edellinen 
työ. oli niin ehtymätön, että sen 
rinnalla RIOLn ohut sisältöön lie¬ 
vä pettymys. Koko roska jää pel¬ 
kän pelattavuuden varaan, mutta 
sitä onneksi löytyy vaikka millä 
mitalla. Vektoreilla on hyvin har¬ 
voin onnistuttu luomaan raivok¬ 


kaan nopeatempoinen toimintape¬ 
li, joten kannattaa tutustua. 

Jukka Tapanimäki 
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UUSI ALI. COPY SYSTEM 

KOIPIOI AMIGALLE KAIKIN 

Vihdoin varmuuskopiolntl|är|estelmä, jolla aloittelijakin 
onnistuu. Emme ole löytäneet yhtäkään ohjelmaa, 
jonka suojaukset olisivat estäneet Ali Copy Systemillä 
suoritettua varmuuskopiointia. 

Laitteisto toimii ikäänkuin se kopioisi kakspesäisellä levyasemalla 
dskett® toiselle levylle Ali Copy System ei häiriinny 
hankalistakaan varmuuskopointia hämäävistä kcodau^ai|este!misia 
vaan se hyväksyy kaikki formaalit 

Tarvitset Amigaasi yhden Itsälovyaseman, jotta voit täydellisesti 
hyödyntää laitteiston tavallisia kopiomlichjelmaa tehokkaampaa 
ja nopeampaa ali cooy moodia Edullisen hintansa, 
h/öiyohplmavalikoimansa -|a mm tehokkaan uuden sukupolven 
kopiointohjelmansa ansiosia Ali Copy System on hyvä hankinta 
vaikka a omisiaisikaan Isälevyasemaa. 

HUOM. Koska Ali Copy Syslem kopioi kaikki tuntemamme 
Amigan ohjelmat, sen käyttö laittomien kopioiden 
levittämisen yhteydessä on kielletty. 

Ali Copy System laitetta seutaava kopioirti-hyötyohjelmapakeiti on 
hyödynnettävissä myös ilman liaalevyasemaa Järjestelmä sisältää 
lukuisia neuvo/ia kopioinnin suorituspa |a tarkkailua parantava 
yksityiskohtia Esimeikiksi muista kopioinliohjelmisla poiketen voil 
seurata suoraan näytöllä minkälainen virhe, minkä levyaseman lai 
mmkä levynpuöliskor milläkin uralla esiintyi 
Tämä on mahdollisia kayhtpa vain Amigan omaa levyasemaa tai 
vaikkapa kolmea lisälevyasemaa. 

... JA LAITE ON HÄMMÄSTYTTÄVÄN HALPA. Ali Copy 
System maksaa ainoastaan yhden tietokonepeli n verran. 



Kyllä. Tilaan kopiomtilaitteen oheisohielmistomean koliini hmfitan 
269 mk + Dostikulul 19 mk 

Mikäli en ote tyytyväinen luoneeseen on minulla löysi 10 vrk 
palautusoikeus ia 6 kk vaihto oikeus mikäli laitteessa ilmenee 
valmistusvikoja 


Nimi 


Osoite: 


LAITE * OHEISOHJELMISTO VAIN 


269 ,- 


Postinumero:_ 


Paikkakunta _ 


yritykset: pyytäkää tarjous suuremmista määristä. 


Huoml Ota 2 laitetta lai enemmän ja säästät 20 % hinnasta. Saat 
silloin jokaisen lailleen hintaan 215 mk Postikulut oval vain 19 mk 
riippumalta tilausmäärästä. Tilaan _ kpl kopiotntiloitteita 


HI-TEC INVENTIONS 
MAKSAA 
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VASTAUSLAHETYS 
SOPIMUS 33720/48 
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jetaan konttaamalla ja tuikkimalla 
veistä maahan (suuri miinus siitä. 


välttämättä yhtään ruokaa, ei edes 
makkaravoileivän verran eivätkä 
kovat 
kuhisevasta 
mitään. 


talja sitten mäiskitään turpaan niin 
että soi. Kyseessä on erittäin yk¬ 
sinkertainen beat’em-up kahdella 
taisteluliikkeellä. 

Seuraavaksi törmää C-luokan 
OpWolf-klooniin. Aivan pahviku¬ 
vilta näyttävät VC-sotilaal nouse¬ 
vat pellosta ilman animaatiota ja 
jos he onnistuvat heittämään kra¬ 
naatin loppuvat vihollisuudet .sii¬ 
lien. Pöh! Jonkinasteista innovaa¬ 
tiota on kuitenkin mahdollisuus 
vetäytyä muurin suojaan. 

Loput kolme alipeliii ovatkin 
sitten äärettömiin simppeleitii. 
mutta ne sentään istuvat Vietnam- 
skenaarioon kuin I20mm tykki 
Abramsiin. Miinakentän läpi kul- 


The Lost Pätrolista olisi kannat¬ 
tanut riisua näyttävät, mutta ah! 
niin tarpeettomat välikuvat ja ani¬ 
maatiot. ja käyttää vapautunut lila 
useampaan alipeliin unohtaen peli¬ 
maailman pahimmat kliseet. Nyt 
pelissä Yhdysvaltain ja 1'ohjois- 
Vietnamin taistelu jää täysin hy¬ 
vien ideoiden ja typerien mokien 
taisteluksi, jonka jälkimmäiset 
niukinnaukin voittavat. Se on sää¬ 
li. sillä ainesta olisi ollut huomatta¬ 
vasti parempaankin. 

Nnirvi 


Grafiikka on riittävän 
mutta äänipuoli on luvattoman 
aneemista. Onkohan pikku bugi- 
veitikka lipsahtanut sekaan, sillä 
oma alus pystyy ilman ongelmia 
vaipumaan maan alle. 

Thunderslrikessä ei ole mitään 
muuta vikaa kuin samankaltaisuus 
kentästä toiseen. Millenium osuu 
jälleen lähemmäksi huippupeliä. 

Nnirvi 


ST, Amiga 
Ocean, 290.- 

Vieuiamiii sota: suurvallan massii¬ 
vinen sotakoneisto ei pystynyt ku¬ 
kistamaan Maansa Vapauden ja 
Kansainvälisen Kommunismin 
puolesta taistelevia Urheita Sissejä 
(jotka tosin tapattivat ihmisiä ver¬ 
taansa vailla olevalla teholla, min¬ 
kä tosiasian jokainen Edistykselli¬ 
nen ja Solidaarinen henkilö voi 
kuitenkin helposti peittää aatteen 
lipulla: Viclntun oli niin kaukana). 
Yhdysvaltain nolo lähihistoria tar¬ 
joaa kuitenkin oivan aiheen pelille. 

Min idussa putoaa muutakin 
kuin purkka' nimittäin kopteri tai¬ 
vaalta ja jenkit penkiltä. Hyvä uu¬ 
tinen on se. ettei kukaan loukkaan¬ 
tunut sen pahemmin, huono taas 
että kotiin on pitkä matka. Tiedos¬ 
sa on taivallus läpi VC:n kontrol¬ 
loiman viidakon. 

llte l-osl Kuroi on Oceanin yri¬ 
tys tunkeutua Cinema waren mark¬ 
kinoille eli peli koostuu näyttävästä 
animaatio/grafiikkaruuduista, joita 
on säestetty alipeleillä. Nämä 
"elokuvapelit" sattuvat olemaan 
pelityyppi, joita itse asiassa vi¬ 
iraan, ja kauhulla odotan CD-tek- 
nologian yleistymistä, sillä paluilta 
näyttää ettii ainoa etu tulee ole¬ 
maan tämän gemen ystäville, 
Näissä peleissä näyttää olevan ai¬ 
noa päämäärä tuijottaa mageita 
grafiikoita ja odottaa levyaseman 
pyörimisen lakkaamista. 

Pääosin Lost Patrol liikkuu suu¬ 
rella karttaniudulla. jossa määrä¬ 
tään kulkusuunta ja-vauhti, moka- 
annosten koko. lepotauot ja sissi- 
pirujen kiusaksi ansoitus. Liikku¬ 
minen on könkösti tehty kahdek 
san pääilmansuunnan mukaan (kä¬ 
sittämättömän hitaasti) eikä järke¬ 
västi osoittamalla kohdetta. 

Alipelejä on kokonaiset viisi 
kappaletta. Jos lähdetään heikoim¬ 
masta päästä liikkeelle niin ensim¬ 
mäinen on aseeton lähitaistelu, jo¬ 
hon joudutaan haluttaessa elimi¬ 
noida vartija tahi törmätessä Char- 
lien tiedustelijaan. Näen tapauksen 
sieluni silmin: sotilas jättää kivää¬ 
rinsä sekä pistimensä jemmaan, lä¬ 
hestyy sissi;! joka myös auliisti 
heittää kiväärin veke (ampumisen 
ja hälyytyksen tekemisen asemas- 


tisen tuntuinen. 

Paras jakso on kuitenkin sala- 
ampujien terminointi kiikarikiv ää¬ 
rillä. Kiikarin läpi nimittäin sala- 
ampuja näkyy ampuesstian muuta¬ 
man pikselin kokoisena suuliekki- 
nä ja mihin häiskä sitten siirtyy pe- 
rustuukin arvaukseen. 

Eräänlaisia alipelejä ovat myös 
kanta-asujaimiston kuulustelu, 
josta kuuluisa "kiväärinperällä 
hampaisiin "-kohta on sensuroitu. 
Koko kylän väestön voi kuitenkin 
tapattaa, niinkuin jenkkien tapoi¬ 
hin kuului. 

Painin puute laisi Kauniissa on 
realismin totaalinen hylkääminen, 
josta pahimpana esimerkkinä on 
mokaongclma. Kylistä ei löydy 


ST, Amiga, PC 

Milleniuni/Logotron 

290,— 

Millenium on mielenkiintoinen 
firma, jonka pelit eivät koskaan 
lipsu kuin korkeintaan keskinker¬ 
taisia paremmiksi, mutta toisaalta 
eivät nouse megapelisarjaan, Mel¬ 
kein megoihin kuuluu Thunderst- 
rikekin. 

Tekosyy on vanha kunnon "tu¬ 
levaisuuden TV-show' '-perusjtK >- 
ni. Itse pelikin on nopeasti määri¬ 
telty: vektorigraafinen ampumape¬ 
li, maustettu Viruksella ja Defcn- 
derillä. 

TV-tählikandidaatti voi valita 
viidestä eri lailla käyttäytyvästä 
aluksesta. Periaate on yksinkertai¬ 
nen. Kentällä on vaihteleva määrä 
omia tukikohtia, joita pitää varjel¬ 
la, ja vihollisen tukikohtia, joita pi¬ 
tää tuhota. Jälkimmäiset generoi¬ 
vat uusia vihollisia, joten kannat¬ 
taa pistää ne tappolistan kärkeen. 
Tuhottu vihollisalus saattaa jättää 
jälkeensä kapselin, jonka onnistu¬ 
nut keräys palkkaan tuplamlella, 
voimakkaammilla ammuksilla, 
suojupnlleroillu, lisäkilpienergialla 
tai turbqboösterilla. Vikkelään 
liikkumiseen löytyy ojaverkoston 
näköinen kuljetusjärjestelmä. 


Kun vihollismkikohdat ja 
lisalukset on tuhottu, erä on selvä 
ja voitonkiertecn jälkeen siirrytään 
seuraavaan erään. Tässä välissä 
pelaajan alusta modifioidaan. Jos 
yksikin oma tukikohta on tuhoutu¬ 
nut. rampautetaan alusta mutta jos 
osumaprosentti on taipeeksi kor¬ 
kea, sitä parannetaan. 

Thunderstrikessa lennetään 
fraktanlivektorimaiseulassa ja ku¬ 
vakulma on aluksen ulkoa Viruk- 
sen tyyliin. Gimmick onkin se. et¬ 
tä oma-alus näkyy kamerassa, joka 
ei nopeassa lentelyssä ehdi pysyä 
perässä aiheuttaen "mielenkiintoi¬ 
sia" tilanteita mitä tulee tähtäämi- 
sceii. Onneksi osuma-alue viholli¬ 
siin on varsin kiltti, joten suurin 
ongelma on osua lisäivarustemodu- 
leiliin. Kuolema seuraa jos katsojat 
kyllästyvät, kaikki omat tukikoh¬ 
dat tuhotaan tai suojakcnlistä lop¬ 
puu puhti. 


Testattu: 

Amiga. ST 

Grafiikka: 

89 
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70 
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87 
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Mortville Manor 



Astele kartanoon. Keskustele Maxin kanssa ja olet ennenpitkää omassa 
huoneessasi. Mene välittömästi portaiden lepotasanteelle ja kulje ovesta, 
joka on portaista päin toinen oikealla. Olet Bobin huoneessa. Kaapin 
päällä on matkalaukku, ota sieltä tikari ja siirry käytävän kautta vasem¬ 
malla puolella portaiden vieressä olevaan huoneeseen. Tämä huone kuu¬ 
luu Guylle ja Evalle. Kaapin päällä on Evan matkalaukku, ota sieltä kulta- 


sormus. 

Siirry kellariin. Aseta tikari keskimmäisessä pylväässä oiet aan ko¬ 
loon. Vasemmalle aukeaa salakäytävä. Mene sisälle ja joudut vastaa¬ 
maan muutamaan kysymykseen. Niissä testataan, oletko selvittänyt mys¬ 
teerin tärkeimmät asiat ja valmis ottamaan uusia riskejä. Tässä hieman 
apua kysymyksiin juuttuneille: 

— Julia kuoli luonnollisista syistä. 

— Kartanon restaurointiin käytetyt rahat tulivat muualta. 

— Leon harrastus on historiallinen tutkimustyö. 

— Julian jättämät johtolangat voi nähdä ruokailuhuoneessa. 

— Pääjohto lanka, joiut johdattaa maanalaiselle ovelle, on pergamentti. 

— Pergamentteja on 2. 

— Tarinaan kuuluu 10 henkilöä. 

— Tuntemattoman henkilön etunimi on Murielle. 

— Muriellellaoli suhde Guyn kanssa. 

— Muriellellu ja Leolla oli sama ammatti. 

Vastattuasi tyydyttävästi kysymyksiin pääset sisälle. Aseta kultasor¬ 
mus luurangon kädessä olevaan palloon, kuten kappelissa olevassa pat¬ 
saassa. Käännä sonnasta ja seinä pyörähtää auki. Mene hautakammioon 
ja löydät Muricllcn ruumiin. Tutki ruumis ja löydät puisen esineen. F\>istu 
kammiosta ja muista ottaa sormus. 

Tämän jälkeen kiipeä ullakolle ja aseta puinen esine kaapin keskellä 
olevaan reikään. Ota ylimmästä luut ikirsta puinen keppi ja aseta se kello 4 
asentoon nuppien välille. Käännä nupista ja löydät salalautikon. jossa on 
muistilehtiö. Se on Muriellen kirjoittama. Tämän jälkeen keskustelet 
Leon kanssa ja palaat toimistoosi Pariisiin, missä odottaa myöhästynyt 
kirje Julialta. 

Tässä vaiheessa saat kuulla vielä muutakin, mutta sitten oletkin jo rat¬ 
kaissut Mortvillen kartanon mysteerin. 

Pikaiset ohjeet lähetti Hannu Kuittinen Nokialta. 


Kick Off Extra Time 

Jos tuuli puhaltaa takaa, eikä paljon yhtään sivulla, kannattaa yrittää kor¬ 
keata vetoa heti aloituksesta. Usein pallo livahtaa maalivahdin pään yli 
verkkoon. 

Pelitilanteissa kannattaa vetäistä ennen rangaistusalueen rajaa, sillä 
maalivahdit ovat yleensä todella kehnoja kuukovedoissa. Rangaistuspot¬ 
kun torjunta onnistuu paremmalla prosentilla, kun painaa nappulan poh¬ 
jaan laukaisun aikana. 

SuperStar Ice Hockey 

Jos päriset yksin läpi. luistele suoraan maalivahtia kohti ja laukaise hie¬ 
man siniviivan jälkeen. Torjunnan jälkeen molari jää jäälle lepäilemään 
syljettyiin kiekon eteensä. Tästä kumi lätkä on helppo lusikoida maaliin. 
Kaksi edellistä vinkkiä läheni Seppo Ilveskoski Tampereelta. 

Amiga 

SuperCars 

Anna niineksesi RICTL niin saat heti paljon rahaa. 

Rock'n'Roll 

Min kaikki musiikit saat kuultavaksesi, kun kirjoitat high score -listalle 
nimeksei COUNTRY. Voit myös kirjoittaa pelin alussa RAINBOW 


ARTS. jolloin peli kysyy mille tasolle haluat. Tason numeron kirjoittami¬ 
nen on hieman hankala juttu: ensin kirjoitat tason numeron kaksinumeroi¬ 
sena (esim. S = 08). sitten kaksi X-kiijuinta, sitten neljä numeroa, joista 
tulee yhteensä tusonumero (esim. 1223 = 8). jälleen kaksi X-kirjainta. ja 
lopuksi tason numero kaksinumeroisena, mutta väärinpäin (esim. 8 = 
80l. 

APB 

Kiijoita high score -listalle niineksesi ALF. 

Archipelagos 

Kun peli kysyy saariston numeroa, anna vastaukseksi 8421 ja paina kaksi 
kertaa ENTERiä. Nyt voit v alita saaren v äliltä 1 — 9999. 

Xybots 

Hämmästyttävää kyllä, täsmälleen sama huijaus kuin APB:ssä! 

Beverly Hills Cop 

Kun peli pyytää sinua valitsemaan vaikeustason, kirjoitu MELLIE. ja 
pääset pelaamaan suoraan mitä tahansa alapeliä. 

PacLand 

Kirjoita alkuruudun aikana AVALON ja saat loppumattomat elämät. 

StarRay 

Kirjoita valinluruudun aikana AL YANKOVIC ja paina F5. Mistä löy¬ 
tyy toinenkin cheutti: paina pohjaan X. C. T ja välilyönti, jolloin näkyviin 
tulee kokonainen eheattiruutu. 

Koko edeltävän kasan vinkkejä lähetti Jani Nevalainen Kangasalasta. 

Battle Squadron 

Kirjoita pelin aikana CASTORja muutut kuolemattomaksi. 

Never Mind 

Tässä muutaman tason koodit: 

TASO KOODISANA 
0 mmmrhm 

1 antmrha 

2 hmmrlth 

3 vmmrhv 

4 prmmrhp 

5 gmmrhg 

6 immrhi 

7 rmmrltr 

8 mantrhvv 

9 namiini 

10 humrlv 

Ja edelliset kaksi tulivat Sami Jussilalta Jyväskylästä. 

C-64 

Bard's Tale EH (disketti) 

Jumalan nimi Mad God's Templessii on TARJAN tai CHAOS. Kata¬ 
kombeissa salasana on BLUE. 

Kertoo Olli Nuutinen Espoista. 

Ptligunin vakio-onnetar nosti kirjepinostu Jani Nevalaisen paksun 
kuoren. Tarkkuilepu Jani postiasi, posti-kusti se varmaan jo puhkuu ja pu¬ 
hisee mäkeä ylös kotiasi kohti. 

Vinkit osoitteeseen: 
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G-64TOP 30 


1 

Shadovv Warrior 

Ocean 

2 

Vendetta 

Activision 

3 

Dynasty Wars 

U.S. Gold 

4 

Kick Off 2 

Anco 

5 

Italy 1990 

U.S. Gold 

6 

Escape From TPORM 

Domark 

7 

Operation Thunderbolt 

Ocean 

8 

Rainbow Island 

Ocean 

9 

World Cup Soccer 

Virgin 

10 

Klax 

Domark 

11 

International 3D Tennis 

Palace 

12 

Turrican 

Rainbow Arts 

13 

Ninja Spirit 

Activision 

14 

Bloodwych 

Mirrarsoft 

15 

Crack Down 

U.S. Gold 

16 

Ferrari F-l 

Electronic Arts 

17 

Test Drive II 

Accolade 

18 

Batman The Movie 

Ocean 

19 

20 

Pipemania 

E-Motion 

Empire 
U.S. Gold 

21 

Adidas C.S. Football 

Ocean 

22 

Castle Master 

Domark 

23 

Impossamole 

Gremlin 

24 

Black Tiger 

Toobin' 

U.S. Gold 

25 

Domark 

26 

Dan Dare III 

Virgin 

27 

Chase HQ 

Ocean 

28 

Untouchables 

Ocean 

29 

Hammerfist 

Activision 

30 

Fiendish Freddy 

Mindscape 


HINNASTO 


C-64 halpapelit 
TOP-10 


1 Indy & Temple Of Doom Kixx 

2 Impossible Mission Kixx 

3 Shao-Lin's Road Hit Squad 

4 JackTheNipperll Kixx 

5 Platoon Hit Squad 

6 SlapFiaht Hit Squad 

7 World Class Leaderboard Kixx 

8 Super Hang-On Hit Squad 

9 Blasteroids Kixx 

10 Night Raider Kixx 


Amiga TOP-20 


1 Red Storm Rising 

2 Battle Of Britain 

3 Lost Patrol 

4 Flood 

5 Shadovv Warrior 

6 Police Quest II 

7 Klax 

8 Combo Racer 

9 Escape From TPORM 

10 International 3D Tennis 

11 Larry III 

12 Tusker 


Microprose 
U.S. Gold 
Ocean 

Electronic Arts 
Ocean 
Sierra 
Domark 
Gremlin 
Domark 
Palace 
Sierra 
Activision 
Rainbow Arts 


_ 

yleisin 

vaihtelu 

14 

F-29 Retaliator 

Ocean 

C-64 kasetti 

120- 

90-120- 

15 

Knights Of Crystallion 

U.S. Gold 

C-64 levy 

175— 

150-250- 

16 

Dynasty Wars 

U.S. Gold 

C-64 hclpakasetti 

49,- 

39- 59- 

17 

Kick Off II 

Anco 

C-64 hclpalevy 

85- 

70-120,- 

18 

Cyberball 

Domark 

C-64 kck.kasetti 

160,- 

140-190,- 

19 

Bomber 

Activision 

Amiga levy 

290- 

240 - 350,- 

20 

Warhead 

Activision 


y 


TOIMITUS 

Päätoimittaja Esor> 
Toimitus päällikkö 7 
Toimittaja -as A-c 
Polxtoimittaia.-o Nrv 
Tnrtto ia punokset rv. i 
Valokuvat fektotVäänanon 


Toimitustyöryhmä 

Anssi Ahonen. Kai Becker. Pasi Jvtta J J. 

Kasvi, Jukka Marin, Tomi Mnnn Jrvi Oklohen 
Pckko Pcss. Jukka Taparamaio, Petn T 0 ittinoo 


C-tohti 

pl as 

00381 Hesrto 
puh ©Oi 1205911 

ILMOITUKSET 

Ilmoitusosasto 
PL 64 

00391 Heishki 
puh (90)120 5911 

Myyntipäällikkö . u! 
Myyntipööllikkö 
Myyntineuvottelija 

llmoitussfttecri V : 


TEKSTI SISÄLTÖ 

C- tehoon mx-vm uiton CommcxJore-hetotenevjo 
•ayTtäjän-yiVaiitohfi tatti haisee atounukset»;» 
täjoAAsst. kuvin .ui ttetocneohjäma ©antamallaan 
ahealuKrfta p muksua rinötuspaikkjon 
\kS3f,istwnkiW>d«i laatimisia artfthnkvttn. jotka «vÄt 
luty yritysten IxxIotur.tomiiniaAn Kir.o<tur()alkki<xsM 
pidätetään normaali ••••ro. mikäli teki# e ote loimitmnul 
verokorttiansa kahden viFjjn kuluessa amkkciinsa 
julkaisusln, 

Julkaistavaksi tarkortrttuien artiktelacter lutoe oa.i 
koneefli tm l«lok«>ok.ro»tiimefla kircitetlu#. bsäk^ 
neon.nvto.timatxkv.fStA tcxmitetlavam\o5 
tev.vkrdte tuleonettuBv Bryvai onHnurt 

onlaicietta-.a kasetin laljonfca ph*? 
tönaiuKn tarrasaa on t4«#n nm>. pute4nr»umefo 
mfrjcorT.yi.ki Emme vastaa täiamatta lähetetystä 
atoefitosta emmekä palauta artfetefcsta emmekä 
eto r*öen mt>ana seuraa nrttäv&i 
post*r*rte»iu a osoitteena varustettua krjekuoria 
JuJkamavatoa tarvortnttu aineisto tulee lavenaa •■omia 
olevaan to*rmtukju»n osottoeseen. 

Julkaisemamme luttktoil # ohjelmat on «rkustettu 
huolella. Emme kuitenkaan voi taata micfcn 
virtioettömyylta emmekä vastaa mahdoHslon 
virheickn a4veuttftmista .ahingoista 


TILAUSHINNAT 

Jatkuva «ääsioUjue. 
Jatku.a saastöNaus 
MikioBlTlM ttaaiilte 
Maäräaikafitdaus: 


12 kk 105 mk 
12kk 152 mk 


| Mäko» 
nVnaren 


C tohti lomitetaan tonkkiin pohjoismaihin ilman 
postituslisäa, muihin martvn liinkilKKJot saa 
titaaiapnlvelustanimo puh (90) 120 670. 

C Ic-hti ilmestyy kuusi kartan vuodessa, vuonna 1990 
helmihuhti-. kesä*, syys . marras- ia |oukikum 
puolivälissä 

SaasJotdauson tiiaamistupa «ssa Uäus jatkuu «man 
eri uudstusia kurw>?s tilaaja n «sanoo tauksensa tai 
muuttaa sen maarastoKeks St-uraav.it jaksot ttaa# 
«aa kuScmton -»omassa olevaan lausfm taan. 

joka on ana «kAsemt. kun vastaavan ortvman 
maäfäa^aisÄtus 

Enkorstohda: AsakasretuMCfa voitaan käyttää ja 
luovuttaa suoramaikktf »onllt.ifkottuksiin 

LEHDEN MYYNTI 

Markkinointipäällikkö linkki Hunnola 
puh (90) 120 5911 

ASIAKASPALVELU 

Enkristohdet Ov. Asiakaspalvelu. PL 35.01771 
Vantaa 


Tilaukset j \ 4 \ (93) 878 4922 
Tilausten irtisanomiset (90) 878 4644 
rautooviattnen vastauspaketu. varaa 
asiakasnumerosi osoiteipukkeesla tai laskun 
kuit txtsasla) 

Muut asiat (90) 120 670(osa«llHenmiiiitok;.. .t ym.i 

Osuiltocminuutok&at ja tilausten Irtsanonnsut tukivat 
voimaan viimeistään yhden Imestysmuik/iirHii jfllkoon 
ftnoiluhson saapumisesta 

KUSTANTAJA 

Erikolstohdot Oy 

Postiosoite:»'L W. 00381 Helsinki 
Katuosoite: K. «netnhe 8.003801 totsmk i 
Puhelin: H 1205911 
Painopaikka: Sanomapano '/antaa 1990 

COMMOOORE on Commodore Etoctroracs Urin 
tavaramerkki. C -tohti on Commodore Electronics 
Lld.stl» n«to» idkxitlelBsesU eno lointiriuaUisesil 
rsppumeion ;uftaisu. 

ISSN 0783-8921 
NNjrtr. vuosikerta. 


{ERIKOISLEHDET OY 

T£CNOPfi£SS 
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. Peliautomaattien parhaat I 
vihdoinkin upeina videopeleinä 
omassa televisiossasi. : 
^Vaikka kolmiulotteisena. Sega. 



Sega, maailman suurin peliautomaattien valmistaja, näyttää suunnan videopelien 90-luvulle. 
16 bitin Sega Mega Prive sekä 8 bitin Sega Master System Plus ja Se ga Master System 

tuovat aidon pelitunnelman suoraan kotiisi. 





1/ 


Katso hintoja, vertaa laatua 

Vain Sega on peleiltäänkin Sega Tut¬ 
tuja pelejä automaateista, toimintaa, 
elokuvapelejä, seikkailuja, koko per¬ 
heen pelejä, urheilua. Yksinpelejä ja 
kaksinpelejä. 

Ja lisälaitteet tuovat Segaan vielä uu¬ 
den ulottuvuuden. Kolmiulotteisilla, 
ainutlaatuisilla 3-D -laseilla pääset itse 
mukaan peliesi tapahtumiin. Light 
Phaser -valopistooli (vakiona Master 
System Plus'assa) kysyy sinulta puoles- 

Unit ‘in muuttaessa valopistoolin tai 
peliohjaimen kertatulta ampuvasta sar¬ 
jatuliaseeksi. Peliohjaimen voit myös 
korvata joystick-vaihtoehdolla eli 
JM Control Stick 'illä. 

v In 


Sega Mega Drive 

Keskusyksikkö (mukana Altered Beast -pelika- 

setti), ohjain, adapteri ja liitäntäjohdot 


Sega Master System 

t Keskusyksikkö (sisäänrakennettuina Hang On 
ja Safari Hunt -pelit), 2 ohjainta, Light Phaser- 
valopistooli, adapten ja liitäntäjohdot 

Sega Master System 

Keskusyksikkö (sisäänrakennettu Alex Kidd m 
Miracle World -peli). 2 ohjainta, adapten, lirtän- 
täjohdot. Hinta 895- 

Tyylikäs Voittaja. Sega. 


Sega-kauppiaat: Expert Musta Pörssi, Info, 
Hämeenheikki, Koneveljet CitySokos sekä 
valtuutetut Sega-jälleenmyyjät kautta maan 
Maahantuonti: Oy PCI-Data Ab. Vaasa. 
(961)235 III 



Sega Club 

Jokainen Segan omistaja pääsee auto¬ 
maattisesti Sega Club’iin ja osalliseksi 
kerhon tarjouksista ja muista eduista. 


Klubilainen saa 


vimnnr imi mitiviiuuii 


mm. kotiinsa 
Sega-tiedotteen, 
jossa kerrotaan 
uutuuksista 



ja vastataan pelaajien kysymyksiin. 

- 

Osallistu kisaan ja voita 
Tjäreborg-matka kahdelle 
Walt Disney Worldiin 
tai tyylikäs Sega-T-paita 

Vastaa Sega-kilpailuun, leikkaa kupon¬ 
ki irti ja lähetä 2,00 mk postimerkillä 
varustetussa kirjekuoressa osoitteella 
PCj-P fl tg, Sg ga- kisa, PL L4£,_65.!Q ! 


Vaasa ennen 3 1.12.1990, Olet muka¬ 
na 15.1.1991 suoritettavassa arvon¬ 
nassa, jossa T|äreborg-matka kahdelle 
Walt Disney Woridiin 
Floridaan (matkan arvo t —- _ 



.maiti 

n. 4 000 mk) tai |¥| iSne||L 
tyylikäs Sega-T-paita , n UJorldl 

voi osua juun sinun kohdallesi 
(paitoja arvotaan 100 kpl). 


Sega Mega Drive on (rasti ruutuun) 
O 8 bitin videopeli 
C 16 bitin videopeli 
Nimi 


Ikä 


Lähiosoite 


Postinumero ja -toimipaikka 


Sega-T-paidan koko 
□ XS □ S Dm 


□ L □ XL 


J 

























